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Dieses Buch soll kein Ersatz für die offizielle Simon’s BASIC-Anleitung sein, 
sondern stellt eine Ergänzung dar. 


Sie sind stolzer Besitzer desC 64. Sie wissen, daß dieses Gerät, von der Hardware 
her, ungeheure Möglichkeiten bietet. Aber Sie wissen auch, daß das CBM-BASIC 
diese Möglichkeiten überhaupt nicht ausschöpft. Also haben Sie sich SIMON’s 
BASIC dazugekauft (oder stehen kurz vor der Anschaffung). 

SIMON’s BASIC stellt eine sogenannte Befehls-Erweiterung dar, d.h. es bietet 
Ihnen ZUSÄTZLICHE BASIC-Befehle. Dieses Programm wurde von einem 
(damals) 16 Jahre jungen Engländer geschrieben. Nun können Sie sich denken, 
daß so ein »Wunderkind«, das im zartesten Alter bereits fachmännisch Maschinen- 
sprache-Programme schreiben kann, wohl kaum viel Verständnis für Normal- 
Anwender hat, die froh sind, wenn Sie in BASIC ein bißchen programmieren 
können! Dementsprechend ist auch die Anleitung ausgefallen: 


ERSTENS: Sie ist im Telegramm-Stil abgefaßt worden; für Einsteiger nicht gerade 
optimal. 


ZWEITENS: Die Parameter-Angaben sind in der deutschen Ausgabe fast alle vom 
Englischen übernommen worden. Dies aber ist unnötig, denn sie stellen ja 
schließlich nur Symbole für Buchstaben oder Zahlenwerte dar. Warum also muß 
»Abstand« mit einem »i« (für INTERVALL) geschrieben werden, wenn an der Stelle 
genausogut »A« oder »AB« stehen könnte? 


DRITTENS: Einige Beispiel-Programme sind in FOR... NEXT-Schleifen so kunst- 
voll versteckt worden, oder enthalten statt einfacher Parameter-Werte mathema- 
tische Formeln, so daß man sich fragt, wie der Befehl, um den es gerade geht, 
wirklich »funktioniert«. 


VIERTENS und letztens: Manche Befehle sind unlogisch aufgebaut bzw. bei man- 
chen ist sogar die Format-Angabe im Handbuch falsch. Dies verursacht insbeson- 
dere bei (Noch-)Nicht-Profis völlig unnötigen Frust! 


Es gilt einmal über folgende Frage nachzudenken: 


Wenn die Computer- und Software-Produzenten fordern, der Anwender müsse 
COMPUTER-GERECHT vorgehen, warum machen sie sich dann nicht mehr 
Gedanken über eine GEHIRN-GERECHTE Anleitung zu ihren Produkten?! 


Was heißt das? 


Wenn Sie einen Computer oder ein Programm anwenden wollen, müssen zuerst 
zwei Faktoren gewährleistet sein: 


1. Sie müssen die Anweisung verstehen, und 
2. Sie müssen sie lernen (wenn Sie nicht ewig im Handbuch nachschlagen 
wollen)! 


Wenn also Software- und Handbuch-Autoren ein wenig mehr Rücksicht auf die 
ARBEITSWEISE DES GEHIRNS nehmen würden, dann könnte der Anwender 


1. leicht und mühelos begreifen, und 
2. fast nebenbei ins Gedächtnis einspeichern, was er nun wie machen muß! 


(Falls Sie sich für Details über GEHIRN-GERECHTES ARBEITEN interessieren, so 
sei hier auf mein Buch Stroh im Kopf? Oder: Gebrauchsanweisung für's Gehirn 
verwiesen.) 


DIESES: BUCH 
3 d: 
GEHIRN - GERECHT! 


Wollen wir hier nur ganz kurz festhalten: Es gibt verschiedene »Abteilungen« im 
Gehirn, die unterschiedlich spezialisiert sind. Wenn man nun eine Information so 
anbietet, daß der eine »Mitarbeiter« im Kopf Überstunden machen muß, während 
der andere Däumchen dreht (wie beim Vokabel-Lernen), dann muß sich der 
Gehirn-Benutzer ungleich anstrengen. Das macht aber keinen Spaß mehr! Des- 
halb meinen viele Menschen, Lernen sei »schwer«. Wird aber eine Information so 
angeboten, daß beide »Mitarbeiter« im Kopf zusammenarbeiten können, dann 
kann man sich sofort »ein Bild« machen, man be-greift (praktisch) worum es geht 
oder wie etwas funktioniert. Aber nicht nur das Verstehen ist viel leichter gewor- 
den: Was man einmal wirklich be-griffen hat, oder was einem mit einem »Ahal« 
plötzlich klar geworden ist, das hat man schon zu 80% im Gedächtnis drin. Der 
eigentliche Lernvorgang (im oben beschriebenen Sinn) ist UNNOTIG geworden. 


Welcher »Mitarbeiter« im Kopf macht nun was? 


Herr LINKS (in der linken Großhirn-Hälfte) ist zuständig für SPRACHE. Also für das 
Denken, Sprechen, Lesen und Schreiben von WORTEN. Er denkt analytisch, kann 
(be-)rechnen, detailliert arbeiten und ist für Ihr Zeitgefühl zuständig. 

Herr RECHTS (in der rechten Großhirn-Hälfte) hingegen ist STUMM. Er denkt 
auch, aber NICHT MIT WORTEN. Er denkt in BILDERN. Er ist für jedes klare Fallbei- 
spiel dankbar. Er will praktisch ausprobieren und experimentieren, und zwar mit 
der Neugierde und Faszination eines Kindes. (Wenn Herr LINKS hingegen experi- 
mentiert, dann will er vorher schon wissen, was bei dem Versuch herauskommt!) 
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ÜBERBLICK : ZWEI HEMISPHÄREN ER 


Diese Abbildung wurde mit freundlicher Genehmigung entnommen aus: Stroh im Kopf. Oder: 
Gebrauchsanweisung für’s Gehirn. 


Dieser »Arbeitsteilung« im Gehirn trägt dieses Buch Rechnung: Wenn Sie eine 
Erklärung LESEN, dann ist zunächst Herr LINKS dran. Wenn Sie sich aber ein BILD 
machen können, dann hat Herr RECHTS mitgearbeitet. Diese Tatsache wird wie 
folgt ausgenützt: 


1 


Dieses Buch enthält zahlreiche Abbildungen, damit Herr RECHTS immer gleich 
mit-informiert wird. 


2 


Dieses Buch enthält GEHIRN-GERECHTE Beispiel-Programme. So bewirken 
diese z.B. oft, daß ein Text am Bildschirm für Herrn LINKS erscheint, während Herr 
RECHTS gleich beobachten kann, was dieser Befehl be-WIRKT (praktisch näm- 
lich). Übrigens gibt's zudem Buch eine Diskette, so daß Sie sich das Eintippen der 
Programme sparen können. 
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Dieses Buch enthält zahlreiche Bildschirmausdrucke, damit Herr RECHTS genau 
das richtige Bild zu einer Information für Herrn LINKS erhält. 


4 


Dieses Buch enthält einen Ausdruck sämtlicher POKE-Werte (von B-255), jeweils 
in einem kleinen Block angeordnet, damit Sie eine BILDLICHE NACHSCHLAGE- 
Liste haben, wenn Sie einen bestimmten Effekt zu erreichen suchen. Denn: Die 
Liste in Ihrem C 64-Handbuch auf Seite 133f zeigt erstens nur je ein Symbol und 
zweitens die Invertierten gar nicht. Ein Symbol wirkt aber total anders, wenn es in 
einem Block erscheint. 


Beispiel: 


(Die gesamte 
Liste beginnt 
auf Seite 192) 
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Dieses Buch enthält ÜBERSICHTS-KARTEN. Diese befinden sich am Ende 
des Buches und sollten herausgetrennt werden. Vielleicht stecken Sie sie in eine 
Klarsicht-Hülle? Diese Karten sollen als Nachschlag-Karten dienen, wenn Sie am 
Computer sitzen. Sie enthalten: 


KARTE 1: Die Farben des Commodore 64 (unabhängig von Simon’s BASIC!) 
KARTE 2: FARB- und GRAFIK-MODUS-Befehle des Simon’s BASIC 

KARTE 3: Alle HIRES/MULTI-Befehle:Formate 

KARTE 4: TABELLE - ZEICHENTYP (HIRES+MULTI) 

KARTE 5: DRAW + ROT - Übersichten 

KARTE 6: Figuren per ARC-BEFEHL. 
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Dieses Buch enthält auch kleine EXPERIMENTE, anhand derer Sie sich selber 
eine Erfahrung vermitteln. Das spart lange Textseiten für Herrn LINKS. Außerdem 
merken Sie sich die Ergebnisse sofort, da Sie diese selbst erarbeitet haben. 
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Durch diese Vorgehensweise wird es Ihnen Spaß machen, sich in die neuen 
Befehle einzuarbeiten. Geistige Arbeit macht nämlich Spaß - wenn sie GEHIRN- 
GERECHT betrieben wird! Daher kann ich allen Ernstes sagen: 
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VIEL 5Pa55 WUENSCHE 
ICH IHNEN MIT... 
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Übrigens: Da es etwas umständlich ist, immer »Simon’s BASIC« zu sagen, werden 
wir ab jetzt etwas verkürzen: 


VIEL 5PAS5 HUENRSCHE 
ICH IHNEN MIT... | 
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Wie Sie wissen, spricht der eine Autor von der »Bildschirmfarbe« (im Gegensatz 
zur Rahmenfarbe) während der andere statt »Bildschirmfarbe« immer nur »HG« (für 
Hintergrund) sagt. Deshalb soll hier festgehalten werden, was wir in diesem Buch 
meinen, wenn wir bestimmte Begriffe verwenden. Außerdem möchte ich hier 
bereits auf einige Eigenarten hinweisen. Sie zu kennen heißt, gewisse Effekte ver- 
stehen, die durch die »Bauweise« des C 64 ausgelöst werden. 
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Auflösung 


Dieser Begriff ist etwas unklar, da er zwei verschiedene Bedeutungen hat, und da 
er mal dies mal das bedeutend, angewendet wird: 


3.1 HIRES im Gegensatz zu LO RES 

Hier bezeichnet man mit HIRES einfach den Grafik-Modus, bei dem man jeden 
Punkt einzeln ansteuern kann (während wir beiLO RES Zeilen und Spalten zählen, 
also den Bildschirm in 25%4® kleine »Blocks« unterteilen.) 


3.2 HIRES im Gegensatz zu MULTI (siehe Seite 17) 

Dieses HIRES ist, genaugenommen, eine Untermenge des oben beschriebenen 
HIRES-Modus: Es beschreibt den spezifischen hochauflösenden Modus, in dem 
wir 320*20® Punkte einzeln ansteuern können. Hier heißt es immer, wir hätten nur 
eine Zeichenfarbe (zf) und eine Hintergrundfarbe (hg) zur Verfügung. Aber das 
stimmt nicht ganz, denn auch in diesem HIRES-Modus kann via sibas-Befehle die 
Zeichenfarbe geändert werden.- 
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Wiewohl man ja im HIRES jeden Punkt einzeln ansteuern kann, bezieht sich diese 
Aussage nur auf das SETZEN des Punktes, nicht aber auf seine Farbgebung. Diese 
wird nämlich, um Speicherplatz zu sparen, genau wie im LO RES-Modus gehand- 
habt. Daraus ergeben sich drei Konsequenzen für den Programmierer: 


1 


Wenn Sie mehrfarbig arbeiten, müssen Sie davon ausgehen, daß Sie jeweils 
nur einen 8*8-Pixel-Block farblich beherrschen. Kommen sich Punkte oder 
Linien zu nahe, dann werden sie sich farblich gegenseitig beeinflussen. Das 
Trainingsbuch zum SIMON’s BASIC von Data Becker erklärt diese Zusammen- 
hänge sehr detailliert. Im allgemeinen ist es nicht »schlimm«, man muß es nur 
wissen, um zu begreifen, daß dies »normal« ist. 


. Selbst wenn Sie nur mit einer Zeichenfarbe arbeiten, ist die Farbgebung im 


Detail »unsauber«. Viele Linien oder Punkte nahe beieinander werden immer 
»bunt« wirken, wiewohl Sie nur weiß oder rot gezeichnet haben. Dieser Effekt 
kann sogar ausgesprochen schön wirken, aber bei geometrischen Zeichnun- 
gen ist er eher etwas störend. 


. Bei diesem HIRES-Modus von 320208 Bildschirm-Punkten sind Linien unter- 


schiedlicher Farbe auch unterschiedlich dick! Hellrot, zum Beispiel, ergibt weit 
dünnere Linien als weiß, grau3 (= silbergrau) wirkt zwar genauso hell wie weiß, 
ergibt jedoch weit dünnere Linien! Allerdings nur auf dem Bildschirm, bei einem 
Hardcopy (Bildschirmausdruck auf Papier) merken Sie nichts davon! 
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Mit MULTI ist jetzt der zweite HIRES-Modus gemeint: Auch hier steuern wir ein- 
zelne Bildschirm-Punkte, aber MULTI unterscheidet sich von HIRES (320*200 
Pixels) in folgender Weise: Jetzt können wir pro 8*8-Pixel-Block je drei Zeichen- 
farben und eine Hintergrundfarbe bestimmen. Dafür aber verlieren wir einen Teil 
der hohen Auflösung. Dies hat natürlich wieder mit dem Speicherplatz zu tun. Nun 
hat Commodore sich entschlossen, uns auf der waagerechten x-Achse weniger 
ansteuerbare Punkte zu geben. Resultat: Jeder Bildschirmpunkt ist genau DOP- 
PELT SO BREIT wie in HIRES, so daß wir jetzt auf 160*20® Punkte kommen. Da 
jeder Punkt bei Multi 2 Pixel breit ist, schlage ich vor, bei HIRES von »Pixeln« zu 
sprechen, bei MULTI hingegen von »Punkten«. 
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Übrigens: Falls Sie sich mit den Werten auf der x- und y-Achse beim C 64 noch 
nicht näher befaßt haben sollten: Im Gegensatz zu manchen anderen Computern 
(und Mathematikern) heißt bei Commodore der OBERE LINKE Punkt/Pixel immer ® 
(Null). Bei x wird nach RECHTS, bei y hingegen nach UNTEN weitergezählt: 


bei HIRES 328 PixeL 
bei MuLt 16% Punkte 
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Unsere Parameter weichen zum Teil von der Anleitung ab: 
a) Es werden DEUTSCHE Worte bzw. Abkürzungen verwendet. 


b) Es werden durchgängig DIESELBEN Worte verwendet (im Gegensatz zur 
Anleitung)! 


c) Es werden z.T. ANDERE Worte verwendet. So lautet z.B. der Parameter, wel- 
cher die TIEFE eines Zeichens (es wird nach UNTEN verlängert) bestimmt, im 
englischen Original DEPTH (=Tiefe). In der deutschen Anleitung heißt dieser 
Parameter beim FILL-Befehl »Größe«, bei CHAR hingegen d (für depth). Neben- 
bei bemerkt hätte es nicht geschadet, wenn diese deutsche Anleitung die 
(abgekürzten) englischen Parameter wenigstens einmal übersetzt hätte. 
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Ein Zeichen kann auf verschiedene Weise gesetzt werden. Dabei sind 3Parameter 
ausschlaggebend: 


a) ZEICHENTYP (zt) 
b) TIEFE (ti) 
c) ABSTAND von anderen Zeichen (ab). 


Beginnen wir mit dem 


Mit ® erreichen Sie sowohl bei HIRES als auch bei MULTI, daß die Zeichnung bzw. 
die Zeichen in der Hintergrundfarbe ausgeführt wird/werden. Dies ist nützlich, 
wenn man in eine durch PAINT (=anmalen) gefüllte Fläche zeichnen/schreiben 
will. Die Tabelle (auf der nächsten Seite) demonstriert dies! 


Mit 1 zeichnen/schreiben Sie immer mit Zeichenfarbe 1. Da HIRES nur 1 zf hat, ist 
es die Zeichenfarbe! Mit 2 bei HIRES (4 bei MULTI) wird invertiert: Wo ein Punkt 
gesetzt ist wird gelöscht, und umgekehrt! Bei HIRES bedeutet dies, daß @ (HG) 
und 1 (zf) gegeneinander ausgetauscht werden. 

Mit 2 und 3 wählen Sie bei MULTI die Zeichenfarben 2 und 3. Bei MULTI invertiert 
Zeichentyp 4: Er vertauscht die Farben @ (HG) und 3 (= 3. Zeichenfarbe), da diese 
beiden im normalen Farbram gespeichert werden. Und er vertauscht die Zeichen- 
farben 1 und 2, welche beide im Videoram gespeichert werden. 

Dieser letztgenannten Tatsache ist folgendes Phänomen zu verdanken: Wenn sie 
eine HIRES/MULTI Grafik am Bildschirm hatten und schalten zurück auf LORES 
(NRM), dann hat sich die Farbe 3 von MULTI verändert. Denn: der Farbram enthält 
ja auch die LORES-Farben! Wundern Sie sich also nicht, wenn das passiert. 


Die Tabelle auf der nächsten Seite vermittelt die Übersicht für Ihre rechte 
Hirnhälfte: 
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Als nächstes wenden wir uns den beiden Parametern TIEFE (ti) und ABSTAND (ab) 
zu. 
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Bei TIEFE (ti) geht es um die Größe von einzelnen Zeichen. ın der Anleitung steht 
als Parameter mal »Größe«, mal d (für depth = Tiefe). Da die Zeichen nach UNTEN 
vergrößert werden, ist der Begriff TIEFE besser, daher verwenden wir ihn in diesem 
Buch. Abkürzung: ti. 


Bei ABSTAND (ab) geht es um den Abstand zwischen einzelnen Zeichen: Es wird 
immer von der linken Kante des einen Zeichens zur linken Kante des nächsten 
Zeichens gerechnet. 


m aan na nun ernennen mpnannn ben mn non te mann nennen nun nunnmn messen. 


ns ea mens nenn 


ee 


A = NORMALE DIESER TEXT: TI=1,AB=7 


JETZT:TI=2,nB=14 
FETZT:TI= 3 eh Bje 


[7 


Der AB wird in 
Pixels* essen: 
Minimum 7 erbt, 
dass sich die 


“ e 
bei MOLLTI u 
Punkten 


PELKLEETERERLZEITETELELETTELERTELELETIERELLETTELEEETERLEEZELTETTEEEEIIEEELZEITERTERIEIIERZEEIIIIZIEITEEEIEIEI DEI EIZEIEEEEEIEZEEIEEZIE EEE DIE TEL EEE EZ EZ ZZ ZZ 


JETZT:TI=3,AB=i! 


POILLELIKELELETELIERIERLERTTERLETERETETEREITEEEELLEUTTERLIEETERELEIEREELELIEETTEREELLEEETEEELEITZEIEEILIEIENIEESIIIESTELIEZEIEEEIER DIE EEIEIIEEEI EEE EI EI EI II EZ 
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Da manche Befehle die Farbgebung mit der Modus-Wahl eng miteinander ver- 
knüpfen, wollen wir die beiden Aspekte auch zusammen besprechen. Mit MODUS 
ist gemeint, ob Sie in LO RES, HIRES oder MULTI arbeiten wollen. 


Beginnen wir mit: 


FARB 


POKE S3189, + 


Farbe 


COLOUR 


Hintergrund 


PokE 53281, 
Falls Sie sich in der Vergangenheit geärgert haben, daß RA (Rahmenfarbe) und HG 
(Hintergrund) nur über mühselige POKES festzulegen waren, dann können Sie 


jetzt aufatmen: Es gibt nämlich einen sibas-Befehl (den Sie in der Anleitung aller- 
dings vergeblich suchen werden), der diese POKES unnötig macht: 
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COLOUR RA,H6 


REM FAREGERUNG MIT STIER 
2 FEM IUMT/BIEKENEIHL. 5. 


ie 


1 g 
16 FRINTCHREIGES 
Ic FRIMTATES, SSR 


rn 
23; 


za FEINTMERRRINS TE WERDEN JETZT DIE FAHMENFARBE" 
FEIHTERBBIMUHD DIE HIHTERGEUHDFARBE SELEST" 

24 FEIMTBRRBBIEZSTIMMER, UM DEM SOLAUE-BEFEHL" 

25 FREIHT'IRBBBREEHHZULERHEH,. . „"FAUSES sıbas- Befehl 
23 PRIHT DE TTE og RA Korea UMDoa Ham 

320 FEINT'RBRBEIHGEREH! MIT 22.232 BEEHDEHN SIE" 

32 FEINT'RRSRRMDTESEn FRÜOGERAMM. " 


u 

35: Leine ERSRTUnFer) 
LT a N" IT 
4a: EOLOJE PBe&HG: FAUSEI 
42: E#IT IF KH=23 

44 : ESIT IF Ho=z3 

: EMD LÜOPF 


rn. F 2” u * 
Ber reiih 


Hier sehen Sie ein Beispiel für 
Strukturiertes Programmieren mit 
sıbas. Siehe S. Sg im sbas— 
Handbucdr . 


* Alle mit (Disk gekenn zeichneten Programme befinden sich auf 
der Diskette? zu Aesenm Buch. (plus, nohürlidr, nocı anderes !) 


Falls Sie jetztin LO RES weitermachen wollen, brauchen Sie die jeweilige Zeichen- 
farbe nur in PRINT-Befehle zu »verpacken«, entweder in Form von Farbzeichen 
innerhalb der Hochkommas (siehe Zeile 18), oder als PRINTCHR$(...)-Befehle. 
Damit Ihr »Herr RECHTS« im Gehirn (siehe Intro) glasklar sieht, wie Sie welche 
Farben erhalten, legen Sie bitte KARTE NR. 1 (am Ende des Buches) griffbereit! 
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u. Rn 
ı 33,33 


Na, Laken Se das CoLouUR — 
Experiment zleich ouısprobierndl bs 
Hier folgt ein &LAshurMm - 
own A und ein Probelanf : 


Ba haft: 
COLOUR RA,HC 
SIE WERTDEH JETZT TIE RAHMENFARBE 
IHD DIE HIMTERGRUHNDFARBE SELEST 
BESTIMMEN. UM DEN COLÄUR-BEFEHL 
KEHHEHZULERHEN. . . 


BITTE Was. KOMA HD aD 
EINGEBEH! MIT 33.33 BEEHDEN SIE 
DIESES FRÖGREAMM. 


Gerade hier siehd der Kerr Rechts" (Ss. INTRY 
sofort, una der Befeıtl anf ebaund Art. 


Musserdem TRM NIERT dueneo Pro a ' 
wenn Se s Ööfher durchlaufen br 
Gedgähhuüs ra Ara Fark wenle son 
D Cshword Wis 15 (ade Arber -— 
ro, (art ur weiss). Diegsea TRAUTNDG 
Ask besonders qetum - erechd, 

weun Ie vor dent Dradear vorn Return 


erst vsov YJurenı yrastigenı Auıga u 
nelrer versuchen, Anao eich anschlies- 


send Zu sehen ee war. (CAud Bei 
Svafila- Be fellen, spaten eriun. iyu - = 


vedder Vorgehen. Mau Lerut viel neller 1) 


NDE 
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Wenn Sie hingegen in den Grafik-Modus wechseln möchten, müssen Sie nach 
COLOUR RA, HG jetzt weiterdenken: 


1. Zunächst müssen Sie auf HIRES umschalten. Dieser Befehl ist mit Farbwahl- 
Angaben verknüpft: Sie müssen nämlich die ZF (Zeichenfarbe) und HG (Hinter- 
grund) bestimmen. Wenn Sie hier einen anderen HG angeben als im vorange- 
gangenen COLOUR-Befehl, so gilt natürlich dieser zuletzt angegebene: 


da & for ma tt: 


Dar RESo- Zeichen - 


u ‚Imre fanlee : Hintergrund 

hohe Av Flösong. bei HIRES 

5 a nur eine 
Mit HIRES wurd kin Alsız 
der hochau [to - eine Farbe 
Sende Modus wechsel , = 
eingenchadket (S. Low co —] 
Und ) reich zeitig , unsern), ? ® 
der Br ldshirn. 
Wouen SIE den 
Bnldshurm hünge - 


NICHT Anschein, 
Ss. CSET 2, werter 
One } 


2. Vielleicht wollen Sie jedoch mit drei Zeichenfarben und breiteren Punkten 
arbeiten? Dann müssen Sie den MULTI-Befehl nachschieben. 
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Wichtig: HIRES schaltet auf hochauflösende Grafik um. Hier wird auch die Hinter- 
grundfarbe bestimmt. HIRES muß daher immer gesetzt werden, auch wenn Sie 
anschließend VON HIRES AUF MULTI wechseln wollen. Denn der MULTI-Befehl 
definiert lediglich die drei Zeichenfarben. Weder kann er die hochauflösende 
Grafik einschalten, noch enthält er eine Angabe zum HG: 


da ® for m. tt 


zer'chen forben 
NR.A NR. NR.3 


ewerls 


Auf Seite 23 sehen Sie zwei Fallbeispiele für HIRES und MULTI mit Text. Es folgt 
noch ein Vergleich mit einer grafischen Figur, damit Sie noch einmal deutlich 
sehen, wie sich die doppelte Punktbreite bei MULTI auswirkt. 


Jatsptnnamnsansnmen nn nenn nun ann monat nenne nettes Innen ans na nase n ‚mns nenn inmanns ans aen unsane aunsnnsrtnshes banasne sn en as mmemnn nn sans ann nttng an nun pn ay ins ehe ernennen He httnmnn nn arens rennen sauna urnnme nennen nee. {omas ante ano mnmnastrnn unseren een. 


2=DERSELBE KREIS? 


SEE EEE BESSERES NOIR HEN 


ee u |. | 6 Be nn Do 1 m Zu m Rn 
HEN DE Mi ea 


one Meat nd ntn nenne Tinte RR EHE mo TeOE Set nn nme anEn en anne inet dm artete m as OnndEe eis puet PürttEm sand Het rannte Masten matt Dre mean ans mann dene ann Det AT bar Managed rn nun Ortes ne ten men et scene net nam rent tue er eetuen a 


VERGLEICH HIRES 


NEBCFTEICH MULTI 
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Im folgenden wird die Möglichkeit zur FARB-ÄNDERUNG besprochen. Sie gilt 
auch für HIRES, so daß man nicht unbedingt auf MULTI umschalten muß, nur weil 
man mehr als eine Zeichenfarbe haben will! Denn MULTI bedeutet immer auch 
eine gröbere Zeichnung, weil ja jeder Bildschirmpunkt 2 Pixels breit ist! 


. niedrige ( neue) 
Fonda im 
"Keller" 


3. NEUE FARBEN? 

Der Befehl, mit dem man die Zeichenfarbe(n) ändern kann, hat einen sehr 
eigenartigen Namen. NEW COL(our) wäre »einfach« gewesen, da aber NEW ein 
BASIC-Wort ist, geht das nicht so einfach. Also mußte man sich etwas anderes 
einfallen lassen, aber das Resultat ist schon höchst erstaunlich: »Niedrige 
Farbe« heißt er jetzt. Im Gegensatz zu »hoher Farbe«, welche die ursprünglichen 
Farben wieder zurückbringt. Damit Sie sich später nicht des öfteren fragen, ob 
jetzt die neuen Farben »hoch« oder »niedrig« genannt werden, folgende Esels- 
brücke: Stellen Sie sich einen Maler vor, der eine Hauswand bemalt. Die Farb- 
töpfe stehen im Keller: Wenn er also neue Farben will, muß er die Leiter hinunter, 
um die »niedrigen« Farben zu holen; während die bereits benutzten (alten) Far- 
ben natürlich oben (auf seinem Gerüst) herumstehen! 


Jetzt zu den beiden Befehlen selbst: 


30 


BEUIE 


Farben DR. A,z uud = 
wie bei Mur 


Low Co Bei 
Muımn ist 
wie der mMuın- 
Befehl nelbsk . 


LOW COL+HHIRES 


Die Befehlskombination LOW COL + HIRES ist so eigenartig, daß wir kurz einen 
Blick in zwei Texte werfen wollen: 


a) in die offizielle sibas-Anleitung (Seiten 27/28) und 
b) in Das Trainingsbuch zum Simon’s BASIC von Data Becker (Seite 234 ff): 
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Wie ist das nun — 
was passiert mit den 
eten Fork — 
ouanneter bei 
HIRES + (Dw coll 


Beginnen wir mit der sibas-Anleitung von Commodore: Hier heißt es zunächst nur, 
daß drei weitere Farben bereitgestellt werden. Aber bei HI COL (Seite 27) steht 
explizit: 

»Ziel: Zurückholen der unter MULTI festgelegten Farben.« 


Blättern wir noch einmal zurück zu Seite 27, so finden wir trotzdem einen Mini-Hin- 
weis auf die Möglichkeit, LOW COL mit HIRES anzuwenden: 


»Achtung: Es müssen immer alle drei Parameter angegeben werden, auch in 
HIRES-Grafik«. 


Prima. Also könnte man es ja ausprobieren... Allerdings sind die Resultate ganz 
anders, als man erwartet. Deshalb war ich höchst gespannt, was die Data Becker- 
Leute wohl zu dieser Frage zu sagen haben: Dieses Buch enthält mehrere Seiten 
für LOW COL, aber auch hier findet man Verwirrendes: 


Auf Seite 214 oben heißt es, die zweite Farbe des LOW COL-Befehls habe 
»KEINE FUNKTION.« 


Aber schon auf derselben Seite im unteren Drittel lesen wir: 


»Im HGR (= HIRES) werden von den drei erforderlichen Werten (f=Farbe) fl, f2 und 
F3 lediglich ... die beiden ersten benötigt, da wir hier ja nur eine Punktfarbe pro 
8x*8-Block festlegen können.« 


Hat nun die zweite Farbe eine Funktion oder nicht?? Gleich im Anschluß an 
dieses Rätsel folgt: 

»Der zweite Wert dient zur Festlegung der Hintergrundfarbe des 8x8 
Feldes...« 
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Aha. Also doch! Sie erinnern sich vielleicht an den ersten Hinweis (Seite 16 die- 
ses Buches) auf die eigenartige Tatsache, daß Farbe im hochauflösenden Modus 
wie bei LO RES gehandhabt wird, um Speicherplatz zu sparen. Also gut, wenn 
jetzt, wie die Data Becker-Autoren sagen, mit dem zweiten Farb-Parameter die 
Hintergrundfarbe für ein 8*8-Pixel-Feld geändert werden kann, dann könnte dies 
höchst interessante Effekte erzeugen. Allerdings zeigt das praktische Ausprobie- 
ren, daß auch dies noch nicht ganz stimmt. Denn: 


ZWAR WIRD DIE HG BEI JEDEM EINZELNEN »DANACH« GESCHRIEBENEN 
ZEICHEN VERANDERT, ABER EBEN NICHT IMMER IN EINEM SAUBEREN 8*8- 
BLOCK; INSBESONDERE, WENN DIE BUCHSTABEN (DURCH ti = 2 ODER 3) 
VERLÄNGERT WERDEN. OFT ISTESEIN UNREGELMÄSSIGER RAND UM DAS 
ZEICHEN HERUM. 


da Sich die Resuktate nit als Bld- 
Schür a = ssen K : 
weil Hin vun en ni ar zi 
wenden, an wur dieses AUSPROD — 

WiEREN KLARHEIT brivigent ! 
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CBM — 


BEFEHL: EX peri men - 
WARTEN &eren Sıe 
AUF and mir 
DIE TIEFE 
C<=-Task 


PEN zur Illustration des LOW COL greifen wir 
etwas vor: Sie finden zwei Befehle, die 
naechsten Kapitel erläutert werden: REC 
(Rechteck, es zieht den Rahmen? und TEXT (es 
erlaubt Text im HIRES oder HIRES/MULTI-Modus). 


im 


FALLS SIE ABER NUR DIE ZEICHEN- 
FARBE VERÄNDERN WOLLEN — DANN 
(siehe Zeilen 5,7 und 9): 


Im Coaensotz zu Zeile 13 :Hier io+ 
der zweite Fornh - Parameten von Wu) COL 
anders! (Dar ist ja der Effect !) 


34 


So y Aarn war diese eiaenhkim Riche 
Kombkbinahon von HIRES + LOW) Col . 


Was Low COL Lei Much angel, 
so Ast daa problenLos : Genour 
una der HOLnN - Belehl neRbst 


Die 3 Fnbpoarameder sehen 
3 neue Zeihenfanben , Barleo_ 


Ieht gel nodı Hi coL. Sa 
erinnern Sich: Die Taltarı “Fankerı 
sind sa shon "ben", aloo Hlee 

(> ns r 


Daa Formak isl extrem eintad ; 


s & % s 
Erinnern Sie si ou unsere Eselsbrud.e wmud 
den neuen Farben "unten" (im Keller) ? 


Wir brauchen keine weiteren Parameter, denn HI COL = Zurückholen der »alten« 
Farben; und die sind ja bereits weiter oben festgelegt worden! 
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MT 3 BEFEHLEN KANN MAN SÄNzELNDeE 
MOD "EINDSCHAUDTEN)" kaw. "OMSCHALTEeNJ”: 


SROSS-— 
buch staben 


+ SRAFIS- 
zeichen 


G& 


Ssr0S- 
und 

Klein - 

kucdhstaßen 


OK 


HIRES Ew 
ohne zu löschen 
wma Gegensatz 
zu HIREO, wei- 
Aer deu Wn\d - 


shLurm au-do - 


madisch löscht 


ACHTUNG: CSETZ hot A letzte 
Grafik "aurüdc, wenn man in der 
Text -Modus vunge shhorlet Late ! 
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Mein Tip: Wenn Sie die Möglichkeit die F-Tasten zu programmieren nutzen, dann 
genügt sogar nur noch ein einziger Tastendruck, z.B.: 


fl = cset ® 
f3 = cset 1 
f3 = cset 2:pause5® 


Durch die angehängte PAUSE von ca. 50 Sekunden, welche Sie jederzeit durch 
RETURN unterbrechen können, können Sie die »zurückgeholte« letzte Grafik noch 
einmal in Ruhe betrachten. 


Oder: Sie schreiben ein Textprogramm in LO RES, das Sie illustrieren wollen. 
Wenn Sie die Grafik-Befehle ins Programm »schmuggeln« ohne auf Grafik umzu- 
schalten, dann werden Sie bereits auf dem Grafikbildschirm präpariert, ohne daß 
der Anwender Ihres Programmes dies sieht. Wann immer Sie wollen, lassen Sie 
diesen Anwender durch CSET 2 die bis jetzt entstandene Zeichnung sehen. 
Danach wird mit CSET ® in den Großbuchstaben oder mit CSET 1 in den Groß- und 
Kleinbuchstaben-Modus zurückgeschaltet, und Ihr Textprogramm läuft weiter. 
Später fügen Sie neue Details hinzu und lassen wieder einmal die Grafik erschei- 
nen USW. 
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kapı talchen 


GRAFIK - Befehle 


ACHTUNIG : 


Es gibt zwei Möglichkeiten: Entweder Sie sind bereits mit dem Koordinaten- 
System der x- und y-Achse vertraut, oder aber dies ist noch Neuland für Sie. Damit 
meine ich nicht nur die Tatsache, daß y beim C64 von OBEN NACH UNTEN 
berechnet wird (siehe Seite 19), sondern noch etwas:Entfernungen von x zu x1 (y 
zu yI) können ABSOLUT oder RELATIV sein. Ist Ihnen dies bekannt und vertraut, 
dann können Sie den Rest dieser Vorbemerkung überblättern. Für Sie geht es auf 
Seite 43 weiter. 


Wenn Sie aber damit noch nicht vertraut sind, dann möchte ich Sie auf etwas auf- 
merksam machen: 
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Wenn wir auf einem Koordinaten-System planen, dann ist das ähnlich wie beim 
Kartenlesen im Straßenverkehr. Die waagerechte x-Achse entspricht der West- 
Ost-Richtung, die senkrechte y-Achse entspricht (beim C 64) der NORD-SÜD- 
Richtung. Auf einer Karte könnten wir zum Beispiel feststellen, daß wir 2 Straßen 


nach Westen und 5 Straßen nach Süden fahren wollen. So ist es auch auf dem x- 
und y-Gitter: 


a pi 


Das ist eine BIER 
nn Gıker 


u.“ - In. 


Ssypremi 


Aber bei sibas ist nichts so einfach, wie es sein könnte: MakeNıE Adressen sind 
relativ, andere absolut. Was heißt das”? 


Eine ABSOLUTE Adresse ist — auf dem Gitter - ein FESTER Platz, wie die Adresse 
eines Freundes, den Sie besuchen wollen. Gottseidank müssen Sie nicht immer 


befürchten, daß sein Haus bis zu Ihrem nächsten Besuch einige Straßen weiterge- 
wandert sein könnte... 
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Anders ist eine RELATIVE »Adresse«: Sie ist RELATIV zum Ausgangspunkt (bzw. 
zum letzten Punkt von dem aus wir kalkulieren). So sagen wir z.B., wir fahren 
300 km bis zum ersten Stop, dann 200 weiter bis zum nächsten Rastplatz usw. 


Die folgende Abbildung verdeutlicht dies. 


ABSOLUTE 


ode 


RELATIVE 
Adressen 


von Pixel ÜR- 
x zu \ Pixel Nt.x/ 


Pixel ols Mass -Eunheit 


von Pixel Nr.X 
rechnen vi 
x1 Pixel weit 
Cantfernu ug). 
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LE 2 Wenn wir X () 


Der Grund für diesen Exkurs liegt in der Tatsache begründet, daß die Grafik- 
Befehle bei sibas nicht einheitlich sind. Hier ein kleiner Vorgriff zum Vergleich: REC 
= Rechteck, LINE = Linie, BLOCK = ausgefülltes Rechteck: REC =RElativ, Line 
+ BLock = ABSOLUT: 


- 


| (Reuane 
;<- LINE RE 


[2 


 BEIMpwn 


BITTE VERGLEICHEN 5IE GENAU: 
A-&l BEI ALLEN FIGUREN: 188-140 
TROTZDEM: VERGLEICHEN SIE! 


Kz1R0-140® WE a 
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Wie Sie wissen, heißt das ERSTE beim C 64 immer ®: 


Zeile 1 heißt Zeile ® 
Spalte 1 heißt Spalte ® 
Pixel 1 heißt Pixel ® 
USW. 


Quizfrage: Wie heißt der LETZTE PUNKT auf der x-Achse - 
a) bei HIRES (320*200) 
b) bei HIRES/MULTI (160*200)? 


Wenn Sie die Antwort (319 bei HIRES und 159 bei MULTI) selbst eintragen, dann 
werden Sie sie nicht mehr so leicht vergessen. 


So, und jetzt zu den Befehlen im einzelnen: 
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Junben sn me nassen mann inne htnte bin sssnnsnttethtnnsninnnnnssnets true ne humane Mönshnn uns atnitnenetensnsn nenn streräsemnen ans ertentennsene suenensetne nenne abe EEE EBENE ET 


| 
DIE BEFEHLE IM EINZELKNEN: 
DE ae! \ 


Nehmen wir an, Sie wollen etwas entwerfen. Das BASIS-Programm benötigt fol- 
gende Informationen: 


10 REM (TITEL,copyright,etc.) 

20 COLOUR ra,hg 

30 HIRES zf,hg 

oder: 

30 HIRES zf,hg: MULTI zfl,zf2,zf3 

Nun wollen Sie sich Ihre Kreationen sicher regelmäßig am Bildschirm betrachten. 
Dazu gebe ich zusätzlich immer ein: 

1000 WAIT 653,2 

Das ist ein normaler Commodore-Basic-Befehl. Er bedeutet: Warten auf die CBM- 
Taste (gleich neben SHIFT, links). 

Nun programmiere ich die Funktionstaste (f7) wie folgt: 

KEY 7, »RUN«HCHR$(13) 


Das bedeutet: Wann immer ich sehen will, was ich bis dahin programmiert habe, 
tippe ich f7 an. Dies bewirkt RUN und RETURN. Nun baut sich der Bildschirm auf 
und ich kann ihn betrachten, solange ich will. Dann genügt ein leichtes Antippen 
der CBM-Taste und schon sehe ich mein Programm wieder am Bildschirm und 
kann verändern, hinzufügen, weiterbasteln! 


Wollen wir nun ein BASIS-PROGRAMM schreiben, welches uns folgendes bringt: 


1. Hintergrundfarbe hellblau (14) 
2. Zeichenfarbe schwarz (®) 

3. HIRES-Modus plus 

4. die WARTE-Funktion. 


Wenn Sie die f7 als RUÜN+RETURN nutzen wollen, so programmieren Sie dies jetzt, 
wie oben beschrieben im Direkt-Modus, dann folgt: 

10 REM BASISPROGRAMM FÜR HIRES 

28 COLOUR 14,14: HIRES 0,14 

30: 

1008 WAIT 653,2 


Als nächstes folgt bei mir immer ein Rahmen, da dieser bei Ausdruck auf Papier 
immer besser wirkt: 


40 REC 0,0,319,199,1 


Ad 


Womit wir gleich zum RECHTECK-Befehl kommen werden. Dieses Basis-Pro- 
gramm können Sie abspeichern, damit Sie es nicht jedesmal wieder neu schrei- 
ben müssen. Es kann später jeweils der Programm-Anfang sein, könnte aber auch 
als Unterprogramm konzipiert werden. Dies wäre dann sinnvoll, wenn Sie mehrere 
sibas-Bildschirme aneinanderreihen wollen. Durch RENUMBER ist es kein Pro- 
blem: 


RENUMBER 5000 


Wenn Sie dies probieren, ist Ihr Unterprogramm fertig. Richtig? Falsch! Denn: vor 
dem ersten Unterprogramm muß ein END stehen, außerdem sollte ein REM erklä- 
ren, was dieses Unterprogramm soll. Gute Programmier-Praxis wäre daher noch: 


4997 END 
4998 REM UNTERPROGRAMM HIRES HELLBLAU/SCHWARZ 


Ich persönlich grenze bestimmte Programmabschnitte oft noch durch Leerzeilen 
ab, z.B.: 


4999 : 
5001 : 


Nun haben wir das Basis-Programm, so daß wir anfangen können ins Detail zu 
gehen! 
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IIRIIIIEIIIIILLTLINELETRRETTDIEUIDIKRLIEELTDIERRUDERLEDRTRRITERBEERDDEREDEREETRRERRSDTTEDIEERTERBRIDE LEIDER DEREK ERLEDERERREINIEEEN 
nn 


INITIIERTE 


Dieser Befehl ist sehr einfach: 

X, Y bestimmt die linke, obere Ecke des Rechtecks, ist also eine ABSOLUTE 
Adresse. x1, y1 sind STRECKEN, nämlich die Länge der Seiten. x1 ist die waage- 
rechte Strecke (obere und untere Linie des Rechtecks), yi ist die senkrechte 
Strecke (also die beiden senkrechten Seitenlängen): 


HIRES B,1 oA. 
muen 2, 1,2,3,04. 
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Wir müssen uns nur daran erinnern, daß die Adressen x1 und yl RELATIV sind. 
Eselsbrücke: 


REchteck = RElativ 


Also sind x1 und y! Streckenabschnitte oder Seitenlängen des Rechtecks. Beim 
Rahmen ist dies noch egal, aber bei Rechtecken innerhalb des Bildschirms ist 
dies sehr wichtig. 

Bitte Überlegen Sie mit: Sie wollen drei Rechtecke plazieren, und zwar in etwa da, 
wo sie in der Abbildung auf der nächsten Seite zu sehen sind. 


Probieren Sie ruhig ein wenig herum. Hier die wichtigsten Koordinatenpunkte für x 
und y (welche die linke, obere Ecke bezeichnen): 


> 

ion | 
3.50 | 

Fin: 


Achtung : Diese Zahlen be icehen 


Sich nur of x gt denn xt vud 
yA sind ga RELATV , Sedtenlängen - 


uud wursseun dementsprechend 
Jeoetzt werden | 
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NA, WAS GLAUBEHN SIE: 


KO LIEGEN DIESE RECS 
AUF 


DER 
n-/T- 
ACHSE 


Na, werden Ste es vsrlalüchı 
ausproßnesen, ehe Sie das 
Bud auf den Konfntellen, 
vud macseherır ? 

Für den ‘Herrn Reds tu 
MHreuı vorzüslichen Gelum, 
wünsche ih mr, dab Sie's 
anurn le Hier aa san. 


1’OZ'ABT'SIT EZ 34 


OS BEAT AST 038 


NE Er Ent Zun 
I. uch 
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Sie haben es sicher herausgefunden, zumindestens annähernd! Außerdem 
haben Sie gesehen, wie leicht ein Quadrat entsteht: 


HIRES Quadrat: x1 und y1 identisch. 
Da jedoch bei MULTI alle Punkte je 2 Pixel breit sind, müssen Sie beachten: 


MULTI Quadrat: x1 = 1/2 y 1 
z.B. x1= 30, yi= 60 
x1= 15, 11= 30 
x1 = 50, yI = 100 
USW. 


Wenn Sie im sibas-Handbuch geblättert haben, dann ist Ihnen sicher aufgefallen, 
daß dort viele Grafik-Befehle nur in Beispielen demonstriert werden, welche 


1. FOR...NEXT-Schleifen, sowie 
2. komplizierte mathematische Formeln 


benutzen. Falls Sie sich gewundert haben: 


1. Die FOR...NEXT-Schleifen führen zu sehr schönen Effekten, weil eine Form mit 
leichten Variationen zigmal am Bildschirm erstellt wird, aber - 


2. die mathematischen Formeln sind meist nicht notwendig. Es genügt, wenn Sie 
vorerst einfache Zahlen verwenden, z.B. 


8 X=EBS Nm 75 

35 TFToR zR-ATOo 7 (step nn 
5 REC 2 43, 27, 1 

WS xX=X+S5:\Y=Y+S5 

Sd NEXT DR 
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SI0oNen wur Kies Jdeslerr : 


Wie so ein Text erstellt 
wuwd, wird weiter unter 


10 


len 
S 


/ 


auch aussehen! 


So 
Idae REC 


Wollen user mit deu vongen 
TOR... To - REC Programm 
ICON wenig Weder exrpemmmn wi 
heax ? 


N 


7 


1. Ändern Sie Programmzeile 14 so, daß auf MULTI umgeschaltet wird: 
14 COLOUR 14,14: HIRES 0,14: MULTI 6, 15, ® 


Das bedeutet: 


Zeichenfarbe 1 = dunkelblau = (6) 
Zeichenfarbe 2 = silbergrau = (15) 
Zeichenfarbe 3 = schwarz = (®) 


2. Testen Sie das Programm jetzt mit RUN. Was ist passiert mit dem Rahmen- 
rechteck? Warum? Natürlich, bei MULTI ist ja jeder Punkt zwei Pixel breit. Wir 
haben in der Breite nur noch 160 Punkte. Da aber der erste immer Null heißt, 
heißt der letzte jetzt 159. Wenn Sie also bitte den Parameter x1 von 319 in 159 
ändern, dann haben Sie wieder einen Rahmen! (Zeile 20) 


Der Rest des Programms bleibt, aber die Rechtecke sehen anders aus: 
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2 REM RECHTECKE PER FÜR... (diesmat Much) 
3 REM IUT/BIRKENBIHL . 1984 

14 COLOUR 14,14:HIRES 9,14:MULTI 6,15,0 
20 REC 9.9,159,199, 1:REM: RAHMEN-REC 
=: 

26 K=15:Ye115 


DER REST ne eb : FOR... NEXT Tal 


..nunnnu„neuno.u.nnesseisssscienssssnsassdnssssnennrenree uns uenesnrsnTeeeeeeeeueeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 


Wenn Sie jetzt bitte wieder das HIRES Basis-Programm eintippen (oder LOADen), 
dann haben wir wieder HIRES plus Rahmen-REC plus WAIT-Funktion, für den 
nächsten Versuch. 


Übrigens: Wenn Sie mal mit, mal ohne MULTI (oder sonst einen Befehl) experimen- 
tieren wollen, legen Sie diesen Befehl doch einfach »auf Eis«: Ein :REMxx***davor 
schaltet ihn zeitweilig aus, die Sternchen helfen, ihn schnell wieder zu finden. 
Wenn ich dies mit mehreren Befehlen mache, dann benütze ich statt der Stern- 
chen auch »----- « oder »/////« hinter REM. 


52 


Auf diese Weise sind sie später schneller wieder zu finden, wenn sie wieder 
aktiviert werden sollen. 


Noch ein Hinweis: Wenn ich kleine Änderungen vornehme, oder Fehler korri- 
giere, oder ein Programm vom Directory-Listing am Bildschirm aus lade, dann 
ändere ich immer die Cursor-Farbe. Dann sieht man viel besser, was man 
gerade tut! 


Falls Sie dies testen und ein HIRES/MULTI Programm laufen lassen, dann werden 
Sie allerdings feststellen, daß Ihr Listing eine andere Farbe angenommen hat. Dies 
hängt damit zusammen, daß die Zeichenfarbe 3 (wie auch die Hintergrundfarbe) 
vom normalen Farbspeicher aus verwaltet wird (während die Zeichenfarben 1 und 
2 aus dem Video-Ram kommen). Dieser Umstand ist dann wichtig, wenn Sie auf 
Papier drucken wollen, denn: 


Zeichenfarben 1 und 2 bei MULTI werden senkrecht schraffiert ausgedruckt, wäh- 
rend Zeichenfarbe 3 eine satte, schwarze Farbe ergibt: 


Dies ist derselbe Bildschurn aus — 
drude une der auf der vorigen Seite, 
ober mit Zeichen A, 

(Melin über &ilds Lime anf Papier 
1 Kapitelchen 5 U) 


er) 
N 


DEIEIIIETTEIEIIIITTEITIIEITIIIEIIEIIIEIEIITEREIEPEEELEIEEEEEIEELEITETEEIIEITELEITERETETELEIRERELTELEIEEELELLETTTLELELIELETELELIUTESEELLELTETEELTEIERTELEEEITT 
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| 2.8L0cx 


INH N 


| nun -.- 
NUN 


Mit BLOCK erhalten Sie ein ausgefülltes Rechteck. Der Befehl sieht zunächst 
genau So aus wie REC: 


BLOCK x, y, xl, yı, zt. 
Aber das stimmt nicht. 


Denn Ar Adressen von »A und 4“ 
(une VD Re)  Sonderu 


x1 und yt: 


BILLOCK 
al te Adr. 


4 


Sollten Sie einen ganzen Bildschirm mit einem BLOCK füllen wollen, also bei Pixel 
Nr. ® beginnen und bis zum letzten gehen, dann merken Sie noch keinen Unter- 
schied. Probieren Sie einmal, die Zeile NR. 40 aus unserem Basis-Programm zu 
ändern in: 


40 BLOCK 0,0,319,199,1 


Klappt wunderbar. Wenn Sie jetzt einen kleineren Block hineinsetzen, dann ver- 
stehen Sie diesen Befehl sehr gut: Da die Adressen absolut sind, ist es leicht, 
mehrere Blocks miteinander zu verplanen. (Wobei dies auch bei REC sehr ange- 
nehm gewesen wäre!): Nehmen wir an, Sie möchten ein Stück aus dem Block her- 
ausschneiden, indem Sie den kleineren Block in Hintergrundfarbe setzen. Neh- 
men wir desweiteren an, Sie wollen den äußeren Rand, der dann bleibt, 10 Pixel 
breit haben. Probieren Sie es einmal: Wie muß jetzt der Befehl lauten? 


45 BLOCK, , s +D 
Die Null ist für den Zeichentyp, welcher uns die Hintergrundfarbe beschert. 
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Sicher haben Sie es beim Experimentieren gemerkt: Bei x und y brauchen Sie die 
10 Pixels nur zu addieren, bei x1 und y1 jedoch müssen Sie diese abziehen: 


Also ist x und y jetzt 10, x1 muß 309 lauten und y1 ist dann 189: 
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Wenn Sie in der sibas-Anleitung beim BLOCK-Befehl nachsehen, dann finden Sie 
dort die Möglichkeit, eine BLOCK-Grafik zu erstellen. Allerdings ist das Beispiel- 
Programm typisch: Es arbeitet mit der RND-(Zufalls-)Funktion. Würden Sie nicht 
lieber eine »echte« BLOCK-Grafik machen? 


Die meisten BLOCK-Grafik-Programme in Zeitschriften und Büchern haben einen 
weiteren Nachteil: Entweder die Blocks hängen von oben nach unten (weil auf y 
von ® bis zur gewünschten Zahl der Block entsteht) oder sie laufen von links nach 
rechts (auf der x-Achse von ® bis zur gewünschten Zahl). Mich hat dies nicht 
befriedigt. Ich wollte eine »richtige« Block-Grafik: Eine, bei der die BLOCKS von 
unten nach oben angeordnet sind. Dazu muß man statt y einfach den Computer 
den x-Wert errechnen lassen. 

Sie können die Werte in DATA-Zeilen packen oder aber per INPUT jedesmal neu 
eingeben. Zum Experimentieren ist dies die interessantere Version. Hier ist sie: 


REM BLICK-GEAFIE MIT INPUT 

REM IMT/BIRKEHNBIHL. 1394 

SOLDUR 14,14 

PRINTCHR$&C1473:REM CLR SCREEN = Paildschirm löschen 

PRINT" ZEIAE" :REM "S"=CTEL+: DUNKELBLAU: "M"=CRSR RUNTER: JE 1 LEERZEILE 


PRINT"SIE KOENNEN DIE WERTE FUER DIE BLOCK" 
PRINT"MGRAFIK SELBST EINGEBEN. WENN SIE" 
PRINT"MBITTE BEACHTEN: ZAHLEN UNTER 18 SIND" 
PRINT"MZU KLEIN, MAKIMUM IST 180. ALLE" 
PRINT"SHERTE MUESSEN DURCH KOMMATA GETRENNT" 
PRINT"MSEIN. BEISPIEL: " 

PRINT"M23. 45,59, 67,80, 112, 130, 145,45, 56" : PRINT" einig" 
INPUT A, B,C>DESF,G,H,T, & 
ES 8,14 Leevzeile 
REC 9,9,319, 199.1 > 


BLOCK 239, <198-A), 49,198, 
ELOCK 45,£198-E), 55,198, 
BLICK 69. 6198-Ch, 79,198: 
BLOCK 75,£198-D5, 85,198, 2 N an SER 

ELOCK 99, €193-E), 109,198, 2 

ELOCK 195, (198-F),115.198,2 ein Testrun befiudel sic 
ELOCK 129, €198-65,1209,193,2 a 
BLOCK 135, 198-4), 145,198, 2 u AR nächsieu Seite 
BLOCK 159, 198-139, 150,195, 2 (der Ya n der HRDCPTY ist 
BLOCK 165, €198-J5.175,198,2 im Ust, BERN 
MALIT 652, 2: REM KRKCOPY MUT ENGEN], 


& 
2 
& 
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SIE KOENNEN DIE WERTE FUER DIE BLOCK 
GRAFIK SELBST EINGEBEH. WENN SIE 
EITTE BEACHTEN: MINIMUM = 1; UND 
MAX. =137. WIE BEKANNT, MUESSEN 

ALLE WERTE DURCH KOMMATA GETRENNT 
EINGEGEBEN WERTEN. ZUM BEISPIEL: 
TEE EFT EEE ESTER 


A/NNV \ 
Das say mei, INPUT 
0) 


7? 1,2,3, 49,58.,50,176,138, 1936, 1a 


ET 
REVERSE 

SCH RDPT, im 
HROCPY Iinsmey 
SchlefhdfH u 


Lesern 


Ehe Sie zum nächsten Befehl übergehen, wollen Sie vielleicht noch ein wenig mit 
MULTI experimentieren — so wie nach dem REC-Befehl vorhin? 
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E=E: 


INININUNIINININNIKAIAIENIIUIININUDILIIIAUNIININDUDNNN 


Der nächste Befehl zieht eine Linie: 


Wenn Sie den Block-Befehl im Griff haben, ist LINE ein Kinderspiel. Eigentlich kön- 
nen Sie mit BLOCK eine Linie ziehen: Wenn die beiden Parameter x und x1 bzw. y 
und y1 identisch sind, dann bekommen Sie einen »Block« von 1 Pixel Breite oder 


Höhe: 


BLOCK 25,50,130,50,ztyp (waagerecht) 
BLOCK 25,50,25,150,ztyp (senkrecht) 


Da bei BLock und Line die Adressen absoLut sind, ist die Parallele klar. Wenn die 
Linie allerdings schräg verlaufen soll, dann setzen Sie unterschiedliche Parameter 


bei x und x1 bzw. y und y1 ein. Das Format ist sehr einfach: 


ABSOLUTE 
Ad. ssen 
gr xA vud 


ru 


Une ERSTER a 
Hehe Endpunlet je > 
su vluw 
ANFANG ENDE 


9 


Sicher können Sie sofort mit diesem Befehl umgehen, wenn Sie eine waagerechte 
oder senkrechte oder auch schräge Linie zeichnen wollen. 

Aber: Gerade mit dem LINE-Befehl in einer FOR... NEXT-Schleife lassen sich tolle 
Effekte erzielen. Das Beispiel im sibas-Handbuch (Seite 30) zeigt dies. Die mathe- 
matische Formel kann hier nicht umgangen werden, aber der wichtigste Faktor ist 
m.E. der, daß x einmal als Schleifenzähler fungiert, zum zweiten aber als Variable. 
Dadurch entsteht die Spitzform. Bitte geben Sie das Beispiel einmal ein, wie es 
hier folgt. Testen Sie dann noch die beiden folgenden Variationen durch; dabei 
werden Sie ein gutes Gefühl für diese Art von Befehlsaufbau erhalten. Falls Sie 
selbst solche Grafiken entwerfen wollen, dann denken Sie bitte auch daran, daß 
der Commodore 64 verschiedene Funktionen (SIN, COS, usw.) beherrscht. Diese 
können natürlich bei solchen Figuren voll eingesetzt werden (im Data Becker- 
Buch finden Sie 3 Beispiele mit SIN). 
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Das Sieht ya 
so mchL,Hh 
Pr { essionell 


QAumrS hı 


EM SIBAS ANLEITUNG, SEITE 39 
ven BEISPIEL PROGRAMM ZU LINE 


HIRES 1,6 

::: FOR K=A TO 320 STEP 8 

:: Me1BO/320#X:REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER ! 
::: LINE 320-X,1,%., 1@0+M, 1 
::: NEXT 4 
REM STATT ZEILE 200 GOTO 208 FOLGT UNSER BEWMAEHRTES WAIT 633,2 
HAIT 653,2:REM COPY 


REM ES FOLGT DIE ERSTE YARIATION 

HIRES 1,6 

::: FOR X=8 TO 328 STEP 16 
.: M=100/3ZO*X: REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER! 
:! LINE 320-X, Mo Ko LOMHMG 1 

::: NEXT X 

HALT 653, 2:REM COPY 

REM ES FOLGT DIE ZWEITE VARIATION 

HIRES 1,6 


::: FOR %=4 TO 320 STEP 32 
;:: M=1AB/32URX:REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER ! 


::: LINE 320-%,1M,%, 18@+M. 1 
.:: NEXT #% 24 
WAIT 653, 2:REM COPY 


> NDatuirüudı 
benutzen 
Sie ab Auf der nächsten 
Teile 3% Seite sehen Sie 
den Ediher - ale 3 U Stuhhetten 
Modus ol, HRDCPT ans — 


oder ?! gedruckt. 
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en 


u 


J 
N 


S8 


4g- 
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Ein kinderleichter Befehl ist der nächste: 


BD 


P> SU UESSERILUUTILITDRLBESTTIEENIRBE NT 
| | NN 


Dur BLOCK ertlouubt das 
Ss re, inner | 
Rü Re v(Restes). 
en wir ne ander_ 
Fade, welcher 
Loruu kaunalen mrollen, 
STE wir dem 
ÄAMNT-— Betelt. 
Dieser ist sehr an — 
eur: Ale Rahmen 
oe ) Sind mut PAinr 
urAstauden ... 
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PAINT braucht nur drei Parameter: x und y müssen irgendwo innerhalb der Fläche 
sein, die Sie PAINTen (ausmalen) wollen, dann folgt der Zeichentyp: 


das format: 


vgaendem 
Puukt 
innerhalb 
der zu 
füllendeu 
Flöche 


Acutuns: Sollte 
Ae zu PaınTende 
Tiacde vmscdliesst, 
Oo \v Amen _ 
SeNle "un du "sem 
fülleude Fonbı- 
"Dunous" aus deu 


Teld !! 


Wollen Sie wieder experimentieren? 
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Dann probieren Sie einmal folgendes: 
1. Ein Rahmen-REC für die obere Bildschirmhälfte! 


2. Alle 20 Pixel eine Querlinie (LINE) - im Editier-Modus natürlich, optimal mit ver- 
änderter Cursor-Farbe. 


3. Jede zweite Spalte mit PAINT ausmalen. 
Das sieht dann so aus: 


Se brauchen dieses 
Listing eigentlich 
gar mahg, oder ? 


Übrigens : 
Wie wäre es 
wenn Sıe eiu 
Schachlret — 
Muster Juws 
machen. 
würden 2 
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oio panneu nennen nennen en ann mann mente ettn ana mern ne Antennen nen ame T arena ha een 


ab1f.,, . vr 3. IEAT 


una are anne en tnmm ann ns Miokerennen rer nee Imre nen prranan. Hdn einsamer tn an Lane anne en terre. 


INNEREN 
UNNA INN 


Wenn Sie bis hierher immer mit-probiert haben (damit Ihre BEIDEN Hirnhälften 
informiert wurden), dann sind Sie jetzt gut vorbereitet für einen Befehl, der 
zunächst relativ problematisch wirkt, weil er viele Parameter hat. Aber, dieser 
Befehl ist ungeheuer wichtig, wenn Sie TEXT im HIRES-Modus setzen wollen. 


Hierzu müssen wir festlegen: 
1: Die linke, obere Ecke des $tring (x, y) 
2a: Innerhalb von Hochkommas den $tring selbst (»...«) 


3b: Innerhalb von den Hochkommas: Ob Groß- oder Kleinbuchstaben; falls Sie 
NICHTS festlegen, werden die Buchstaben GROSS 


4a: Der Zeichentyp 

4b: Die Tiefe der Buchstaben 

A4c: Der Abstand 

Gehen wir die letzten 3 Angaben der Reihe nach durch: 


ZEICHENTYP 


Dieser ist Ihnen ja bereits bekannt. (KARTE 4 im Anhang zeigt nochmal den 
Überblick auf) 


TIEFE DER BUCHSTABEN 


Dies ist interessant: Im sibas-Handbuch heißt dieser Parameter mal GRÖSSE 
(wiewohl die Buchstaben sich nach UNTEN verlängern), mal d (vom englischen 
Original her: depth = Tiefe). Wir werden diesen Parameter immer Tl (für Tiefe) nen- 
nen. Aber: Falls Sie die Tiefe einmal durch INPUTs bestimmen wollen, dürfen Sie 
die Variable nicht TInennen, daTI bereits »besetzt« ist. In diesem Fall arbeite ich mit 
TF als Variablen-Namen. 

Wie funktioniert dieser Parameter genau? 
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Tiefe bestimmt, wie oft die Länge des Buchstabens multipliziert und nach UNTEN 
gezogen werden soll, also: 


TI = 1: Normale Buchstabengröße 
TI = 2: Doppelte Länge nach UNTEN 
TI = 3: Dreifache Länge nach UNTEN 


ABSTAND 


Der nächste Parameter hat mit dem Abstand in der Breite zu tun. Er ist aber nicht 
analog zu TI, so daß ABstand 1 nicht Buchstabenbreite, sondern Pixel- (bei MULTI- 
PUNKT) ABstand bedeutet. Dies ermöglicht sehr eigenartige Effekte: 


1. Minimum-ABstand von 7 ist notwendig, damit einzelne Zeichen sich nicht über- 
schneiden, wie bei Zahlen oder Buchstaben. 


2. ABstand hilft uns, Zeichenketten von unterschiedlicher Länge so raffiniert am 
Bildschirm zu plazieren, daß quasi ein Randaussgleich entsteht. Für diese Funk- 
tion ist es wunderbar, daß ABstand Pixel (Punkte) und nicht Zeichenbreiten 
bestimmt. 


3. ABstand von weniger als 7 ist immer dann sinnvoll, wenn Sie Grafik-Zeichen 
durchgehend (also ohne ABstand) plazieren wollen. Somit können Sie z.B. das 
Zeichen auf der T-Taste (mit cmb) zum Unterstreichen benützen. Denn, 
ABstand von <7 bewirkt eine durchgehende Linie, während ein ABstand von 
>8 eine gestrichelte Linie ergibt! 


Der folgende Bildschirmausdruck verdeutlicht dies: 


UNTERSTREICHEN 


CBM+T:EINMNE DUEMNMME LINIE 


auch andere ‚Sva, x 
S mbole nnd 
Ateressante Effelete 
mochbar| Silke 


selber terteu, Spt er | 
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So, und rtzt Aar 
FORMAT ders TEXT - 
Befelts ! beasyen Sa gedeo 
KOMHA Qenrıouı , Vo oNlerrı 


Vor vud Lüntern der 
Ikaililenurnraler! 


rormat: 


zeichen 
von dev 
Tastatur; 
Buhl staben 
after u j 
Evo. hie - 


u. 


l 


oder : 


tustrAerern- 
4 n ddeser? 
jst sehr natel 


efeut 
Lennen!\!\! 
Und über haupt: 
So wele Yllusya- 
honen Zu ddesem 
Buch wären olne_ 
TEXT me, 
estrı. Also fr 
Sch aus W)erk: 


:Wiwd in PIXEL oder 


Punetens MTantk: 
27T fau zu 
Überschuueiduugen 
den einzelnen 

>7 venbindent 
Jese Über - 
Roppuugen, 


interessounterı 


Das »*« im oberen Format bezieht sich auf die Möglichkeit, zwischen Groß- und 
Kleinbuchstaben auszuwählen. Es kann an jeder Stelle innerhalb der Hochkom- 
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mas auftreten, so daß ein Abwechseln von Groß- und Kleinbuchstaben mehrere 


solcher Kontrollzeichen im LISTing ergeben wird! Diese Zeichen sind genau wie 
Farbwahlzeichen im Print-Befehl zu verwenden. 


Gem) = <> a ee 


INPUT Yon TF und AB 
Vertrasen sıhh nur 
bedingt: Der String 
EITTE GEBEH SIE TF <TIEFE> UNI muss Kurzer ala 
8 Leichen sein, 
Soust gell es gar 
Hr 


NA 


AB “ABSTAND: FUER DEH TEAT-BEFEHL 


SELBER EIN! 


7 4,17 
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Fee x IES IST EINE AANFFArER 
Nun wird es spannend: Mit den besprochenen 5 Befehlen, genau mit überwiegend 


A davon, können wir jetzt einen Arbeitsplatz simulieren: Nämlich den des Foto- 
Setzers! Im Nu entstehen: 


® Visitenkarten 

® Kleinanzeigen 

® Einladungskarten 

® Überschriften 
USW. 


Bitte beachten Sie: so sind alle Kapitel-Überschriften, alle Unter-Überschriften, 
alle Formate dieses Buches entstanden. Außerdem viele Illustrationen, z.B. für 
ABSOLUT + RELATIV, für den Vergleich zwischen REC + BLOCK, und viele mehr. 
So ein »Bildschirm« kann, wenn Sie die oben beschriebenen Befehle im Griff 
haben, innerhalb weniger Minuten fertiggestellt werden. Dazu müssen Sie aber 
insbesondere den TEXT-Befehl gut beherrschen. Deswegen: Jetzt gleich experi- 
mentieren, damit Ihr ganzes Gehirn mühelos lernen kann! 


Beginnen Sie mit dem BASIS-Programm (HIRES, REC: Rahmen und dem WAIT- 
Befehl), und basteln Sie jetzt ein »Schriftstück«, ähnlich den folgenden Beispielen. 
Hier zunächst einige Beispiele zur Einstimmung: 


ERAFIKZEICHERN: 
ABSTAND T :uumm 


ESTATE” nern 


BESONDERS TIER 


MORM A LE G ROES SE 


Hanne nn rmmm Innen ner pen nu nen Ort nenne porn nennen men m DH rn an arm nen bu na nenne tn rare nm mama me 
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Erimern Sie Sich noch an unsere 5 
BLOCK-Syraflık vorhün (bei BLOCK). 
Da_ fehlten da TEXT- Befelle awıL 
sel: / Ä t-Run 
Ushun ‚tuer Ast ern naurer Tess . | 
müs anıderen Werten und, notürüch 
Aas Lustung ir dan TEXT - $ringo: 


r 


/ 


DIES IST EIHE 
BLOCKGRAFIK MIT 
FREI WAEHLBAREM 
WERTEN DURCH 
EINGABE 
PER 


INPUT 


REST DES 
LSTIWSS 
DER BLOK- 
ORAFIK 


Die Textzeilen Könnten Sıe — 
a) analysieren 
6) mit deuselben Parameder- Werten 
aber vränderten Sr “23 
eıiunnrel ungjeben ... 
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EINMAL 
SO’NGEBEN 
ZIG KARTEN 
SPAETTER 
MAcHen) ! 


AEEIIESEDEZZ EN ZSEEZZEZL ES DEZ ZZ ZIELE ZEEE SEE ZZ ZZZIEEZERZIZEZEIZEIZIEIEIZIEIEZEZTTZEIEZEIZIIIIIEIIEIIETTEIIEIEIIIIEIEII TEST EIIEIIIEITUTTEEEITEI TOTER) 


Dieses 
BRRaunko - 
Visiten — 

Konten — 

frmular 
usvd m Mut 
«Ko immanmiy 
Konkret : 


VORNAME 
NACHNAME 


EIEIEITTEEZERZEZZIEEIEITIEZELZIEIIEEZIIEIZEIEREIEIIESTEIIIIISITEITEITEITIEIEIIIEEEIIEITEIEIIEEIEIEEIIITEPETLIIETELSTEELELTEITEELEELEITPETLLIEETIEEIEEITTETILE) 


I a a > IES  TADT 
TEL Pr Er u ee en ee en 


Tanya 
MENNEN 


DLLETTEIKLEIETIIELITEETTEILIEITTEIEILIEERELTERELTELELIETTEELIELEEENELEREITETEELIERETTTELEITETELELELELTTERLEIETELLLILLELETEELIEITTERTELEEETTTIELEITEIEEIELLIITE 


3000 Mu M CHE M 
TEL. 397021532754 


ÜCIELIEIIERETTTILELIEEEIEIEEEITTETEIEKTERIIEITTRLELZLLETTELLLELTITELIELIIEETILLITELILLELREIETETELITTEITIIERTIITTELELIETETIIEIIEEITIIEEETIIITIILEITEIEEITIEI TR 
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Schaffen Ste es, 
Aese Uster kan e_ 
Yu pyo Auııun erır 


“Kuuderswsirnsche " JUurev 
Treuiude eingehen . 


? 


JUERGEN POKORNY 


WIDEO+HIFI+COLOR- TV 


Schloss-Str.2, TEL:8813476961 
80663 Odelzhausen b.Muenchen 


Z'E69 LIHM HOT 
ZUR | 


SH EIZ'OR’OS II 


Kon - 77° NSIHININBIM"E MISNIUHZTITRIÄR, €905 u 321 SE Iren 
TROLLE StTtTt IIEI/ HEISE: al ZUBE -SSHIHIEISE "ZEIT SE LRIL 

En / MAYI:ETTT U AL-IOTOI+TAIH+OFSTI Au "BI CE LXaL 
ha i 


Les ST’ETT"LANAONUG NFOMINIL EIER LXAL 
ent 1GB OTE SPA NT 
0 TrEET'OIE'D'O II 
N3IM3NIC ANMONO WIM 


PI"BE3YIHN: PT PWIANDTIC) 
SL4UAN3LISIA WUSOOAI USA 


oder ?\ 
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VERA F, BIRKENBIHL 


Jar nmen anna tt ara nnserr oO ons Di herren aharmnn ae een en mean ern Dart Con COOERENEEne DET On Ver ApTerter Teen tn ner ET HERR HET EEE TE est innen Anrete em ronttanons enteter In euren pet Peering nn HORB Hotherten der Gerede OTETEE EEE Ana 


IMPORT & EXPORT VON WISSEN 


mM SEMINARE 
mM VORTRAEGE 


VERDEFFENTIICHUNDEN : 
BUECHER & ARTIKEL 


Min non rmmane nt Gnome renEn naar Irre non mmnearune Athen ds A Hansen nen Ham Hanna Ft on rar On haha Her anna an m nenn men er nen nase aa res mh aus Or art non Dh afnn nennen mars Du ann ante Feng ansarns. 


Und Wer ist das USTug dazu Besonders de 


Artı Kleinen Blocks so 28 Sa _—erh einmal Zu 
pvo yramımü erern_ Versuchen ...° 


REM 1 ENTUURFEMIT SIMÖH”S BASICH FueRf WT}voN: VERR F,BIEKENBIHL., 1724 
‚ HIRES mild 
REC M,2,319,199,1 
LINE 0,44,312, 49,1 
TEXT 42315." WERA Fl BIRKEHBIHL",1,3:13 
1 TEXT 33,59." WIMFORT & EXPORT YOH WMISSEH".1,1.3 
131 TEAT ie, 178, smalEHLWEG 2, 5963 SODELZHSH:A81247475", 1, 1,0 


14 WAIT 653,2 
D ELOCK 2a, SE 24,934 ,1 


- + iii Sich in a dd lm 
ar 


N 
> 
2 
9 
: 
14 
2 
F 
D 
I 


Solche >) At Ss 


GOTO 29 
1? TEXT 119,88. "IBEMIHARE" .1,2,16 zwischendundı 
19 aL0c« 29.119,34, 124,1 Aa erelarn 
En TEXT 113, 119. "MORTRAEGE" ,1,2,14 Programımteil 
besouderss au - 


nu cken. 


& 
= BLOCK 1 PB 1 FE 2 Rs Sr 
) TEXT 119.132, "SVERDEFFENTLICHUNGEH:".1,1,7 


Fa: 
©) TEAT 114.149. "HEUECHER & ARTIKEL",1,1.8 


Ua 

I #8 

3 29 WAIT 653, 2:REM COPY 
Npi 


Solche Gotos 
Fe der 
rbeit u 


ebeunf als 0 


3a: 


FERIT. 
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Als ich meinem Vater die ersten sibas-Visitenkarten-Entwürfe zeigte, hatte er eine 
Idee: »Ich bräuchte ein kleines Formular, das ich auf ein DIN A 4-Blatt oben rechts 
montieren kann, für Notizen bei Telefonaten. Diese Blätter könnten dann im Akten- 
ordner bei der Korrespondenz mit eingelegt werden. Kannst Du mir sowas 
machen?« 

Es dauerte keine 5 Minuten. Wollen Sie mal sehen, wie lange Sie brauchen 
würden?? 


Sıe krcurchen Aas 


Lıstu Aodı HAAN 
noch zur Kontiolle, 
oden, noA besser: 


überhoug! nıchA mehr, 


oder 21 


2a LIEM 

EIER FERIEFRERRTERENEEEFDIFIFN TEA DR I»al 
ne IH LA TRIER AL 
aA SI EHTLAEL 
SETRTE EERTERTE u a ZZ en Pre L#31 
DET FUN 6 "BE IM 


STE: ZTLLONSONNHIIAISFM u "ERBE 1%3L 1%) 
Top'sietor'a 3HITI 5 

9 

TBElr BE Ba’a Da: rt ’o S3ISIIH:FI’PT ano) F 

Esel "2305 IldA JInd HOAFTTIL/ZILÖNSOHNHIIAISIT MIA 2 
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Und hier sehen Sıe eine pralchsche Nutzu ng: 
Diese Wlustration zu ziıneni Artikel 
ET he AN u 


en Re EN Bo 


‚SYS-BEFEHLE:KOALA PER BASIC 
65 25h 'LOAD+SHOH 
+BILD-NAME+,8 | Ende:Leertaste 
I NOR ANZEIGE | 
[LDSCH.NRML | 
l 


[D wird nur | 


der Leser umge-) | ° 
staltet werden . | 
*Die SNS-Befchle 
brtieker, sich aut 
das BASIC -KDdAaca 
Proarammı KMeses 
ArfikKels. 


Se 
B 
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P ee an 
a onen 


| ‚ı &.CIRCLE 


un - 
Be 
tn mn rn 


NN 


Falls Sie sich über den ovalen »Kreis« in der Überschrift zum Kreis(CIRCLE)-Befehl 
gewundert haben, darf ich auf einen Satz der sibas-Anleitung (Seite 30) hinweisen: 
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Nun kann es sein, daß Sie mit dem Aufbau gewisser geometrischer Figuren sehr 
vertraut sind. Aber wir wollen allen Anwendern von sibas helfen, daher gehen wir 
NICHT davon aus, daß Ihnen alle Angaben, die Sie bei CIRCLE machen müssen, 
sofort einleuchten werden. (Dies gilt auch bei den Befehlen ARC und ANGL, 
unten!) 


Also, was müssen wir nun bei CIRCLE genau festlegen? 


1. Mit x und y bestimmen wir einen spezifischen Punkt, nämlich den MITTEL- 
PUNKT des CIRCLE: 


Also muss der Kuis-BefelQ 
mit %, Annen. wenn 
une erst denn Milel puulck, 
und doun I Rockien (it - 
fernvug wm Bozen selbrt) 
Teotegu Arrd LeAr . 


2. Nun müssen wir zwei Radien festlegen. Wenn CIRCLE nun wirklich »Kreis« im 
üblichen Sinne bedeuten würde, dann bräuchten wir nur EINEN Radius zu 
bestimmen, da ja beim richtigen Kreis der Abstand der Kreislinie zum Mittel- 
punkt an ALLEN gemessenen Stellen gleich ist: 
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ee 


EA RL LE 


Da aber der sibas-Kreis eine Sonderform der Ellipse darstellt, müssen wir zwei 
Angaben machen, denn bei Ovalen (=Ellipsen) sind diese 2 Werte ja auch unter- 
schiedlich! Bei Kreis also 2* die gleiche Zahl (bei HIRES; MULTI-Kreise, siehe 
unten): 


“ACHSE UND V-ACcHSE 


Pr .. 
„‘ 
7 ia un 


1 
| 
KIACHsE WARGERECHT. 


e | 


Down 


ae Be 
V-ACHSE SENKRECHT 


DAS ERGIET EINEH NÜRMALEN KREIS 


19 


Sollten Sie das Format in der sibas-Anleitung (und die Erklärung dort) mit dem 
Data Becker-Buch vergleichen, so finden Sie eigenartige Widersprüche: 
Hier das sibas-Format: 


In u rormat: 


skutllalbikuhhef 


Mittelpunkk Zeichen+ 
Aen ? ie Bee j 
(«) Rıcıtun 
Rodius un (1) 


x- ee 


Laut sibas (Seite 30) ist der x-Radius der waagerechte, der y-Radius der 
senkrechte. Dies entspricht auch unseren bisherigen Erfahrungen auf dem 
Koordinatenpgitter. 

Bei Data Becker jedoch heißt es (Seiten 245+ 246), daß der x-Radius senkrecht, 
der y-Radius hingegen waagerecht sei! 

Wollen Sie dies testen: 
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EXPERIMENT: 
\ST DER X-Radius 
ker CRcE waageredk? 

\ST DER Y - Radıus 

eı Grcve Serilere dc ?. 

Oder s0oQWUe eo umgekelunt 


“ 9 


na. 
Dre lesteu Sie dueo : 

Sa, gınern <reis — 
x Radius (vud Aanach 
innen, mmüt Röngereru 
Y4- Rahrus) ein. Zuuı 
Beispiel, une Polgenderı 
Ust ug: 


Dies ı$+ 
Sehr 
Wwichhg ' 

also bite 
Eexperimenberen! 
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vo en ? 


P 


gar See ergibt: 


Ss Quad 


/ 


DAS USmuy der von 


Non haben Sıe 


I) wer 
no“ 


CIRELE 
RADIUS 


he 


22-DZ var 
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Alles bisher Gesagte galt nur HIRES. Jetzt überlegen Sie bitte: Wenn jeder MULTI- 
Punkt je 2 Pixel breit ist, wie muß dann der Befehl für einen richtigen Kreis 
aussehen? 


1. Identische x- und y-Radien ergeben: 
a) 2 Kreise (sowohl HIRES als auch MULTI) 
b) HIRES: Kreis, MULTI: Ellipse 
c) HIRES: Ellipse, MULTI: Kreis 


2. x-Radius ist: 
a) waagerecht 
b) senkrecht 
3. Welche Zeile ergibt einen HIRES-Kreis? 
a) 50 CIRCLE 80, 80, 40, 30, 1 
b) 50 CIRCLE 80, 80, 40, 40, 1 
4. Welche Zeile ergibt bei MULTI einen Kreis? 
a) 50 CIRCLE 80, 80, 80, 40, 1 
b) 50 CIRCLE 80, 80, 40, 80, 1 


ar ae ez Ql :NFILHOMLNY 
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’ » 
1} 1 ’ 
' % PL 
fi 
b 


nn nn en 
1 Et EDEL. EREE ec Abo EE En 
! ) ”% 
| ET Ta Era El R | TE ug Ir a a E15 
l Mr 


| 

| ET 

1 4 1 

au ee N. En 1 Ne IE NANEN 
| EHE IE Marl Neletit... WEL un ll | 


Hier sehen Sie es noch einmal ganz eindeutig: 


HIRES: x- und y-Radius identisch = KREIS 
MULTI: 1% x-, 1y-Radius = KREIS 


Daran ist klar abzulesen: Die komplizierten Angaben in der sibas-Anleitung, wie 
man einen Kreis macht, sind zu kompliziert!! 


Wenn Sie mit CIRCLE komplexere Grafiken erstellen wollen, bietet es sich wieder 
an, mit FOR... NEXT-Schleifen zu arbeiten. Aber - hier gilt dasselbe wie bei REC: 
Falls Sie die Art von mathematischen Formeln der sibas-Beispiele (bei CIRCLE, 
Seite 30) noch nicht durchschauen - es geht auch mit einfacheren Zahlen. 


Fühlen Sie sich angeregt, ein wenig mit diesem Befehl zu spielen? 
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Hier folgen einige ANREGUNGEN 
Zunächst: wir erhöhen den Wert der x-Achse, wandern also seitlich: 


EX#PERIMEMT: CIRCLE LOOP i 


DO00009. IN ON). 


et E 
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Diesmal erhöhen wir x (wandern also nach rechts) und y (nach unten). Aus der 
Kombination ergibt sich die schräge Anordnung: 


EXPERIMENT: CIRCLE LOOP 


Probieren Sie mal, x1 oder yl zu erhöhen! 
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WOUEN Sie SAS &XreRımenıt LooR A 


So IMSHRSBEenN, DASS ES Im Mur 
\ ruktinierd € 


L.OOP 1 : Muıiı_Trı 


CETELIIITERIELTETETELELLITTEELLITTTIELELLELIKELEITEITIELLETETKLELELELETEILELITITEELLEITELTETELLITTTLELLLELETELEIEITETEEIIREITERTIIETEELLELTETELLIEIITITEIIEIEITTT 


Bezüslich ZT 


C Zeichentup) : 
£ Der wurde nur au 
: BE andert, eu 
AZ AXAN::: 82 


dern HRICPY - Aus jale 


für die HUlusvraherı 
oben: (u.a ka- 


erneh::: 92 
BE'OT AR ITS): :: PZ 
5 DL T=sdZ M0d::: 22 


& 


: BZ 
BBI=A:SZ=K 8 HAM S !) 
LLTNM: TAOOT 'BRSET INBL BI 
NIUHHS WIM BEI 'EST OO I OT 
8'993 ILIW:PL7O SFAIK:PI'FT UNDTOS 5 ea ea 
PB6T IHIANSYAIA/LMI WIN # ZU HIRES 
1 d007 319819 :LNSWIN3IX3 W3A 2 uw Arte 
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Wenn Sie alle Parameter (außer dem Zeichentyp) vorherfestlegen (siehe ZEILE 16), 
können Sie diese jederzeit verändern, um zu sehen, was dann passiert. 

Beim Experimentieren sah ich, was hier unter »LOOP 3« auftaucht. Diese Form 
erinnerte mich an etwas... 


ann. nur data namens san un mme nn as ns ane nenne anna nnn nn San onsnre rau Na innen Mitte ns insnnnre nenne nnnndens Dennnsr nenn Mangan nenne Aussee amneenrarmanerennnnen san een 


a m sosn nenne. 


nee 
| EL#PFPERIMEMT: CIRCLE LOoOr 3 


Woran erınnert Sie das? 
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Und das hier kam dabei heraus: 


1. Verrücken der »Sonnenbrille« nach unten + rechts 
2. Circle Gesicht 
3. Nase usw. (siehe LISTING) 


Das Schöne daran ist: Bis auf PAINT sind alle Grafik-Befehle nur CIRCLES!! 


Aber Sıe probieren es dodı auerst mal? 


Auflosu ng Kir Taule> TTES BEL INID4 # 
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| 


33 L3Vv9S NaLNNIN d 


Tja, dann bellte 
plötz ch ein Hund 
nebenan, und da 
fiel mir ua? 
Me Red Banon ein .., 


en. 


9 


Bassieren beim Ausprobieren 


echkun 


N 


N ndha et DAR 

Asis non anichA 

alsen_ do L_ ya Rush, 
en ? 

Nur mut CIRCLE, PAnıTt 
vnd A wall A UNE- Befell ! 


Und überhourpt: Die ınteres — 


sautesten En 


DIESES FROGRAMM I5T AUF DER DISKETTE 


udn MIT CIRCLE,PAINTHUNE: 


Einfach drousflosprmbieren 


Das ı\st ot spannender ols 


mancher Kınnunoelvmarn . 


u 
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PASÜLGANUERI ERS RUULSSDIRUSRLI BODNRURLESUDETLUN ERBE BLAU 
I: T.ARC 
Pr 
NN 
Wenn man sich nie (oder schon seit Jahrzehnten nicht mehr) mit Geometrie 
beschäftigt hat, dann sind gerade die Befehle ARC und ANGL zunächst nicht ganz 
leicht. Aber, insbesondere der ARC-Befehl ermöglicht derart viele verschiedene 


Figuren, daß dieser Befehl unbedingt zu Ihrem Standard-Repertoire mit sibas 
gehören muß. 


Zunächst einmal: ARC heißt 
englisch: ARCh, französisch: ARC 
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Weiter: Der Anfang des Bogen-Befehls ist sehr einfach: 
ARC, x, y 


Wie bei CIRCLE wird mit x und y der Mittelpunkt definiert. Aber: Der Mittelpunkt 
wovon? Antwort: Von der Figur, deren Bogen (= Außen-Linie) wir zeichnen wollen. 


Nehmen wir an, wir wollen mit ARC einen Kreis konstruieren: Dann brauchen wir 
nach x, y als nächste Angabe zwei Winkelgrößen. Falls Sie seit Ewigkeiten (oder 
noch nie) einen Winkel gezeichnet haben sollten, hier sind einige: 


he. 


EINIGE WINKEL 


Wenn (80° Ein Halb -Kreis (oder eine 
"NLolbe Figur )ist — Adann Leu cdert 
sicher en, dass eine ganze Fyur Aoppert 
(2x \80) aloo 360° (Erad) haben 
muss | 


Um eine volle Figur zu konstruieren, die »ganz herum« geht (z.B. einen Kreis), müs- 
sen wir demnach folgende Winkelangaben machen: 


START-Winkel: ® 
END-Winkel: 360 
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(Wirkommen später darauf zurück, wie man Halb- oderViertelfiguren zeichnet). So 
daß unser ARC-Befehl vorläufig so aussieht: 


Nun kommt ein wichtiger Parameter: Der Abstand einzelner Punkte auf dem 
Bogen: Je kleiner die Abstandzahl (z.B. 4 oder 8) desto feiner wird die Linie. Aber: 
Jeder Punkt muß vom Computer berechnet und gezeichnet werden. Eine gerin- 
gere Abstandzahl bewirkt eine sehr genaue Zeichnung, dauert aber lange. 


A® stand zunschen 
Aen Punkten der 
gezeichneien Uwe 


Nehmen wir trotzdem für unseren ersten Versuch einmal Abstand 3! Damit Sie 
sehen, wie langsam dieser Kreis entsteht! Später werden wir andere Abstand- 
zahlen testen. 
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Also sieht unser Kreis per ARC-Befehl jetzt so aus: 
ARC x,y,0,360,3 


Wenn Sie sich jetzt erinnern, wie Sie den CIRCLE-Befehl konstruieren müssen, 
dann wissen Sie, daß wir zwei Radien angeben mußten: für die x- und die y-Achse. 
So auch hier, also: 


ARC x,y,0,360,3,x1,y1, 
So, jetzt fehlt nur noch eine einzige Information, nämlich der Zeichentyp! 


Sie mussen den CIRCLE Befehl Aurchschaud 
oben, ehe Se mid Arc eyinnen !! 


Fu gr romea tt: 
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Wenn Sie jetzt für x und y, sowie x1 und yi Zahlenwerte einsetzen, dann erhalten 
Sie einen Kreis. Denn: genaugenommen ist der CIRCLE-Befehl ein ARC- 
Befehl, in den einige der ARC-Parameter bereits eingebaut sind: 


jeesstesranmmansas uns unet ante nn nnstenn tun munnn nn mtr ragen nannten ass unden ande na are anneens ne nn Inshabennas ande". sasmnnenn ann Ananernmenns nannten nun ans te ägen nummer nen insen ng nenn arena bannen Snnnnane pasnan nenn an nen —unnnn nanunnnantann ag rnugna nen at ranannun aan nun 


u: u ‚19,1 


LIRECELE 199,48 


' 
jomamas aan nunnnnunne nn mann anna ne nenn ans ers rnnns sans manner nane nennen er 
„ame: m nmtanasnn ns ae vun hr 
onen. Dr (enadbsnntm rennt aan annnssn ten nennssnstnnen Mensa nnggnene uns nn Fiese anregen pen een tn 


[, I R C L. E 12 15 # 1 15 [2] # f 13) F} 2 [a E) A 


! 
| 
| | 
| | 
ARC 145,109,0,360,3,40,40.4 
| en 


Joan matten mE Dane anntn entnehmen. innen San nenne. wenn em nnee 


nn — 


aut om nem mern, Ieöroden namen men m etnerantnnas meer rettete sen, 


&> ee) ABSTAND ztup 


Uadnoy no wrop 050 Sogn - moeoprn I3N 

- HI32239 "Tr? 77 ZF0NHD3UIT TIASTO 
MopoP vassmmasayp "Dawn Vaampre 
sap YO SyanNd Moaw aın3p>?9% Z ANMSOF : LIOMLNY 


95 


| 
| 
| 
| 


En 
a 


EIRIXPER:IMEN T :ARC 


2£ REM EXPERIMENT ABSTAND BEI ARC 
4 REM IWT/BIRKENBIHL, 19824 

%& INPUT"WELCHER ABSTAND EITTE";AB 

& LOLDUR14, 14: HIRESB, 14: RECB,9, 319,139, 1 

18 TEXT 23,25, "STARTWINKEL @,ENDWINKEL 368",1,1,18 
. ARC 125, 138,0, 368, AB, 59,90, 1 


16 WAIT 653,2: REM COPY 


Preser Versuh ndormiert 

ur ganzes Gehirrt. So 

wird der ARC- Befell_ 
Leichr! 


PrRrowieren SIE BITTE VNERSHIEDENE 
&BSTÄANDE AUS : 

i | 
Minsimum = A (sein langsam ') 


MAXIMUM = ? 


Nadı einem beshmuten Wert er bt sıdı nur 
not eine gerade Uniz. Won ?% 


BITTE NSICHT OHNE EINIGE VER- 


SUCHE NDATERLUESEN, zu P ae 


ce Ara N=aUN9Lb 
FROSINLEHOS9 
=ayaony vra>Cha 
apeMm- Iv Fun 
XaayY --mYaVvpPSıo ) — 05 


Ipom mu  vrmop mr >rvp op Ss 
Bu4c- Ic Cha OPI3D arT2 „ O3 1aM% 
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HIER RUN 


TEST- WELCHER ABSTAND BITTE? 23 


m 


STARTWINKEL 9,EHDWINKEL 368 


Wenu Sıe immer qvö Sssene AB-Werne einaeben , unvÄ 
der Kreis immer ECRISER, DIS er p!o 7 en wird: 


WELCHER ABSTAND BITTE? 135 


STARTWINKEL 9,ENDWINKEL 3686 
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Das vorausgegangene Experiment sollte Ihnen eine gute Ahnung vermitteln über 
die Eigenart des Parameters AB bei ARC! Wieso kommt es zu so eigenartigen 
Figuren? 


Eigentlich ist dies recht einfach: 


Probieren Sie es einmal auf einem Blatt Papier aus: Zeichnen Sie einen Kreis, 
indem Sie die Linie punktieren. Zählen Sie anschließend die Punkte. Nehmen Sie 
jetzt ein durchsichtiges Papier (Butterbrotpapier geht im Notfallauch) und pausen 
Sie Ihren punktierten Kreis ab. Aber: Immer nur jeden zweiten Punkt abpausen. 
Diese Kopie enthält also nur noch 50 % der Punkte. Wie sieht Ihre Zeichnung aus”? 
Wenn Sie diesen punktierten Kreis noch einmal mit halber Punktezahl abpausen, 
dann beginnen Sie sehr klar zu sehen was passiert: Der Kreis wird immer 
»eckiger«! 


Nun erinnern Sie sich, daß wir oben schon einmal festgestellt hatten: Jeder 
CIRCLE-Befehl ist ein ARC-Befehl, von dem einige Parameter automatisch festge- 
legt wurden: 


START-Winkel auf ® 
END-Winkel auf 36® 


Und der Abstand der Punkte”? Der liegt bei 12! Dadurch wirkt derCIRCLE noch eini- 
germaßen »glatt«, dauert aber weit weniger Zeit als unser Kreis mit Abstand 3 vor- 
hin (wenn die beiden so entstandenen Kreise gleich groß sind). 


Wieso kommt es aber zu so eigenartigen Figuren bei Arc, wie z.B. bei einem AB 
von 89? 


(Wollen Sie den ausprobieren?) 
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TEILEN) Ste Dock MAL 36% :89. 
Sad Ihnen das Ergebnis von 


. Öy4g438 


hsas‘ Le... 5 4 Eck eıı 


2 


WHELCHER ABSTAND BITTE? 89 


Wieso 


\Kommen 

So 
"Komische 
RR en" 
My 
hevaus 
wenn res 
STARTS =® 
und der 
END<LS 360 
way ? 


Ka 


STARTWINHKEL 8,ENDWINKEL 366 


En 
. 7 2" 
% 
we 
" 


n Pi 
 ; 
we | 


Vergleichen Sie: 


360 : 180 = 2 (2 Punkte werden durch eine Gerade verbunden) 
360 : 120 = 3 (Dreieck) 

360 : 98 = 4 (Raute) 

360 : 72 =5 (Fünfeck) 

360 : 60 = 6 (Sechseck) 

360 : 51 = 7.0588235 (ein »Siebeneck«) 

360 : 45 =8 (Achteck) 

360 : 48 = 9 (Neuneck) 

360 : weniger als 35 = Kreis(artig) 
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Hier dar rafisdie Resultat unserer Berech — 
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soLlQterı Sa immer m Koereit Later . 
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ARC-BEFEHL absram) 36 


| ABETAND Ma | 
Se Pi Teinbiläckare Me 


Yueremensunem‘ 
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Jetzt gehen wir einen Schritt weiter: 


Bis jetzt haben wir die Werte von x1 und yi noch gleich gesetzt. Dadurch entstan- 
den Figuren, die letztlich noch vage an den Kreis erinnern, der bei kleinem 
Abstand auch entstehen würde. Aber, Sie erinnern sich: Ist x1 größer als yl, dann 
entsteht eine waagerechte Ellipse (beim Kreis). Ist yI größer, dann entsteht eine 
senkrechte Ellipse! Dasselbe gilt für den ARC-Befehl. 
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| UNTERSCHIEDLICHE XA+tYi-WERTE ERÖFBEN 
| INTERESSANTE RESULTATE: 


| 1.3ENKRECHTE RAUTE 


| N 
| \ 
ae, 2.WANGERECHTE RAUTE 

— 
—— 

ee der ARC-Befehl 

nn G)= jeweils 98 = ABsTann 
2 x1l=48; Y1-15 (eibas _ 


Anleituon 
nennt AB- 
sand *'i" 


Verbinden wir wieder Gelerntes: 


. HIRES/MULTI 

. Rahmen REC (0,0,159,199,1) 

. LINE-Befehle 

. TEXT-Befehle 

. eine waagerechte Raute (siehe oben) 

. ein PAINT in dem mittleren langen REC, das durch die RAUTE unterbrochen 
wird. Der PAINT-Befehl ist doppelt, für den linken und für den rechten Teil. 

. INVERTIERTE Schrift im gePAlNTeten REC: 


NS OUR@OD— 


Da ee rar er ee er ee Er re ee ee ee Er ee Eee Tr Pe ee ee ee ee ee rrerrerrerT 


I INH ARLNIGE: A 1 Br ern Re j Kell 


Sie sehen 
wieder wıe 
23 rangair PM 
gerade ach 

den TEXT - 

Befelil ist ! 


ee a 


E2e ur SE 


HIER ım 
MULT- Modus 


Kurentnrenie ee e  EEETTTTE tetee 


GEB RTSTAGS-PARTY 


PLLEIELETEIEREZETTEIERETETEIEEIIIETEEELEETTEREELEEELELEETEELELEREUEETELITEREELLEITELLERETERLELEITEELELLLEEUUELEEEEEELELEIEEEEITLLEREEETERLELEEEEIEIEEI EEE 
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Wenn Ste oder ein Freund A 
nächste eRAswenste \Seinangeise 
planen, dann vernesseu Se Ar RAUTE nıK... 


El ER, 


EOS TRTOHAER 


An 
i 2 RT TE 
. . „ “ « “ « u 
! , "om "u "aus u . Ag Pe et 
N Ve N ee . . “ “ 
2 D . D ae . . £ . 
Ni . 2 5 2 n . R B . 
2 2 ne ei „. ER - 
H B . ae a, s . 
FE RS ERPIEIER : 
. 2 . « . ‚ . 
” ”, u. ir .. ." ” 
l a 
% .* ve um" um! u 
Te ee rennen, 


= e 
n SOFTHARE:ARBEIT+SPIEL | 
b 


Zowiesos cr. 182, dd Muenchen | 
TELEFON H81 35-883 | 


erissannnern sit tun ehem ebene rest ment entre no = nun nun ann nn nn mn m Te a 


oder vielleicht s so: 


mienaeı 


Ane 


Menar 


Vutzlicdues 
ma Neu 3 


| iowiesestr. LAD, #=2000 PFluenchenm 
| TELEFOM 0 Due 2 Due 5 u Baer 5 u 5 ee 


Aber noh immer Naben usır nıdd alle Mö 
Leisten deo ARC - Be (elta Onogeoschse 


a 
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Aber noch immer sind die Werte von START-Winkel (®) und END-Winkel (360) 
nicht geändert worden. Bitte, versuchen Sie dies nun: Welche Zahlen sind nötig, 
um einen Halbkreis (waagerecht bzw. senkrecht) zu machen; einen Viertelkreis? 
(Abstand 12). 


Wie könnten Sie eine Raute nur zum Teil zeichnen, oder ein halbes Dreieck? 


Und dann wäre ja noch die FOR...NEXT-Schleife, die wir bei allen Befehlen bis 
jetzt am Schluß ausprobiert haben. 


Bitte experimentieren und Ergebnisse hier eintragen (bei AB = 12): 


nn ae men arten ernennen nn amamernn num ame en nem mare mine ann nm m rm menn dummen nn mm nme nn u nn ne ee 


saer |EID |1AB | MIGUuR 
F + 


D.S. So eine vollständigere Liste könnte man 
sıh erstellen weun mau desöheren mit 
Teil fguren onbeterr voll - Den due» 
TU für alle AB-Wente (Dreiei, Viereck Raute 
S Ede ete)audı |! 


Sehen Sie, welche aufregenden Möglichkeiten der ARC-Befehl Ihnen bietet? Des- 
halb lohnt sich das Etwas mehr an Mühe, um ihn zu verstehen. Meinen Sie nicht 
auch? 
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| en ä GE .AMGL 


EEE 


ININIINIIIUNIINIINAUIANITINNILITNIIIIIIAAEIIENINUIUNEIIN 


Addon 
Kenntnisse von 
CAIRCILE vound 


ÄRcC sind 
extrem nützlich 


VIeluNunN 2 21NNAAN. 


ANSL 


anwenden lemen un || 


Eigentlich zeichnet dieser Befehl nur eine Linie: nämlich einen frei wählbaren 
Radius einer gedachten (oder vorher gezeichneten) Ellipse. Daher müssen Sie 
CIRCLE und ARC verstehen, denn bei ANGL handelt es sich um einen RADIUS 
(siehe bei CIRCLE) einer gedachten Ellipse, die aber nicht gezeichnet sein muß!! 


Nun hat der ANGL-Befehl zwei Anwendungsgebiete: 


1. Sie wollen geometrische Figuren zeichnen (so macht Geometrie sicher mehr 
Spaß, als mit Bleistift und Papier!). 
Die <-Beispiele auf Seite 92 wurden mit ANGL gemacht. 


104 


Dabei müssen Sie wissen, daß der ANGL an dem von Ihnen definierten Punkt 
beginnt und wie folgt berechnet wird: 


Auch hier hilft nur experimentieren!! 


Hank - 
alnen 
der Ellipse 
deren 
Radius 
unser 


AdSGL- 
Belcll 
reuränen 
SORR 


Ausganas - 
pon + 


(= Mi Melpunct 
dex daten 


ENNipse) 


2. Sie wollen Grafiken entwerfen, wie sie beim sibas-Handbuch (Seite 33) oder 
zahlreich im Data Becker-Buch mit Beispielen vorgeführt werden. Hier sind 


FOR...NEXT-Schleifen absolut notwendig!! 
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Denn: einzelne Linien könnten Sie mit dem LINE-Befehl auch ziehen! Aber mit 
ANGL ist es ja ein Radius (einer gedachten Ellipse), so daß strahlenartige, 
fächerartige Linien-Geflechte entstehen. Da bei der hochauflösenden Grafik 
die Farbe in 8*8-Pixel-Blocks gehandhabt wird, sind Farben bei nahen Linien 
nie rein. Dadurch ergibt sich gerade bei solchen Grafiken ein schillernder 
Regenbogeneffekt, auch wenn Sie nur eine Farbe einsetzen. Aber das muß 
man selbst ausprobieren und testen. Die ausführliche Behandlung des ARC- 
Befehls zeigte Ihnen die Art des schrittweisen Probierens, die auch bei ANGL 
sinnvoll wäre. Verändern Sie immer nur einen Parameter und spielen Sie damit, 
bis Sie ihn im Griff haben. Dann experimentieren Sie mit einem weiteren Para- 
meter usw. 


Ehe Se die Kompkli grentereu Beispiele der Beiden er - 
wohnten Bücher nadwvortzieheu, probieran Si 
ernmal folgende Aufgabe Tu Loser: : 

x=188:\ = 147 
Von Adüesem Au (angopun uS lauter ANSC- 
Linien | de ein eur faterachigen tens” HLldanı: 


VE 


Sa 


\Nenn Sıe dabei < umar zen Ks und Lellvote zr 
walten | dann Können Sa Aeur oben erw ahunder 
‘ Resenbogen sduillern seheu :das Ast var ul 

Rebeusuent. ( USTIHg + HROCPT näcdısle Sehe). 
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DIESES 
EINFACHE 


ANGL 


PROBRAMM 
FOR. ..MNEAT? 
ZEIGT DEN 


’ AR Hi SS m " F Gh E ki _ 


_; I 
INN) 


NN B 0 b E N © 


EFFEKT 


NA, schaffen Sie es, olme Zeilen 
ı.-24 m Usming anzusehen ? 


Eu 


die TEXT -zEILEN BR N 
wurden natürlict HIOD MEN :Z'ESS LIHM BP 
im EDITIER-Modus ITT Tr LBS MET SET LHAL dr 
ERTL IT ZT u Na00A. SPT'SET LX3L Zr 
Ber regen su“ IT ZT HOF BIST LX3L Br 
X ssen, Aann erhöheu BTL UNAE LOIIZU SAL SET LH3l BE 
Sie deu Wert von X 21° 1 nCLXaN°* "3037 .'06'561 1x31 39€ 
ETUT HREONA GAGET REAL HE 

om a, in era}! „1Ohb. (BG /S6T IKB 2E 
Male dar BER, 6'171 „3HOHANI3n SE/GEI INAL BE 
ii i ingb 01177 „E3salt, 'D2'Sel 1xal 82 
eunezd usırd RR : #2 
HINEIN: z? 

ag OB Bet IM AR TON: BZ 

DIES IST DER Ancl- 55 OL 1=A2 303: SE 

TEIL der dia Rg.zeihner) +=1MSBE=A: DATeX 21 


TER 'EIEO'O II © 

JESHSH3HIIIZ H3LOWTIEH LIM INMAOM3LHIH S3ZUUNH)S 434: ATSIMIH RA T0I > 
HIAN3AMIG/LMI W334 F 

LXaM"" "404 LIM TONG Mad OMaT W3a € 
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IILILKLLLIILIIEIKLTTEIBDDLDRERLLERLGETTOODDUDRREDUDDIDDUUURERLENTERLURLURUEREKTUDKDEETTDDTEDEDRERLOBELDERIADERDOEROOODRORRLKRRIHERREURKDKLINUN 
E u ie | 
LIIINUINUIIIINIIIILIANILIUIILILIUITUNIIIUIINNIUIIIIUNAUIENIINNIN 
Jetzt wird es kinderleicht: PLOT setzt einen einzelnen Punkt. Die Parameter sind 


identisch zum PAINT-Befehl, bei welchem wir ja ebenfalls nur EINEN Punkt inner- 
halb der zu füllenden Fläche definieren mußten. Erinnern Sie sich? 


| das format: 


HIER soll 
dex Punkt 
entstehen 


Einzelne Punkte sind fast unsichtbar und wenig sinnvoll. Also werden Sie hier nur 
mit FOR...NEXT-Schleifen sinnvoll arbeiten können. Eine solche Schleife könnte 
eine gepunktete Linie bewirken; wobei diese Punkte auch so eng gesetzt werden 
können, daß eine Linie entsteht (vgl. AB-stand Experimente bei ARC)! 
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So ziehd dan 
rL.DT 


Beuspi eN 


aus der 
= vas _ 
Aınleitu na 


QAAS , 


ea le as 2REMDAS FLOT - BEISPIEL AUS DER SIBAS-ANL. (8.28) 
s Is 4 REM MIT EINIGEN KLEINEN AENDERUNGEN 
USTINGS, 3 COLOUR 14,14: 'HIRESB, 14;REC 2,8,319,199, 1 

5 18 ::: FOR %=8 TO 320 STEP 0.5 
Teilen I@-18 12 ::: YelBO+SINCK/34)%#90 
exakt nad 14 121 POT 

16 ::: PLOT %, 198,1 

der Anleitung © 18 ::: NEXT x 


2a WAIT 653,2:REM  LOPY 


Welche Zeile 
MUSS wIIe Ver— 
öndert werden N 
damit = SINUS- 
Kurve yon obeun_ 
wm etu)ar so une 


Wier >| 


anssielh 


Fals Ste wirkliel 


ar wollen | 


Ahr \ösun 4 dals bee OL Be Sud ::: BI 


0... 
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18. TEST 


BALDDITEEEEEEETETTTUUUTUEEEIPEFEETPETET DT DT UEUEEEETTTTTETTETEEEEIFEEETEET TEUER EEE EEE PUT EETEEEEESTE DIT UUTTUTEUIEETETTEELTE 


| nn 


Dieser Befehl wird wichtig, falls Sie Action-Spiele schreiben wollen. Er testet, ob 
an einer bestimmten Stelle ein Punkt gesetzt ist oder nicht. Angenommen, ein 
Männchen in Ihrem Spiel jagt ein Etwas und es gibt eine Mauer im Gelände. Dann 
können Sie mit dem TEST-Befehl »befehlen«, daß das Männchen an der Mauer 
»abprallt« oder stehen bleiben muß, oder was auch immer. Der TEST-Befehl wird 
wie eine mathematische Formel gehandhabt: 

Ist ein Punkt gesetzt, so »antwortet« der Computer mit 1; ist kein Punkt gesetzt, so 
»sagt« der Computer Null. Aber zuerst das Format: 


Also lauten dann die Gedankengänge für einen solchen Programmabschnitt zum 
Beispiel: 

A$=TEST(x,y) 

IF A$=® THEN... (dann läuft das kleine Männchen ungehindert weiter) 

IF A$=1 THEN... (dann passiert etwas: ein Zusammenprall zum Beispiel). 


Übrigens ist der TEST-Befehl vor allem dann interessant, wenn Sie die JOYSTICK- 
Abfrage des sibas (sibas-Anleitung, Seite 71) verwenden wollen! 
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Kenettuneestennrenieer re rent“ 


Kenstsnnnereeehen euere Ener ne 


| Frrer | 11.CHAR 


NINNNNNUNINNILINNDNNINUINNNINIINAIIAINIIUUNNIININIIUUNIN INN 


Wenn man den TEXT-Befehl bereits kennt, dann wundert man sich zunächst über 
den CHAR-Befehl, der einen einzigen Charakter auf den HIRES oder MULTI-Bild- 
schirm bringt. Noch mehr wundert es einen dann, wenn die Data Becker-Autoren 
dazu schreiben (Seite 279): 


»Ihre Graphiken stehen von nun an nicht mehr anonym im Raum. Sie können sie 
jetzt beschriften... Reden an Ihr Vaterland oder einfache, knappe Kommentare... .« 


Nun, eine Rede an mein Vaterland würde ich nur mit dem TEXT-Befehl schreiben, 
da ich bei TEXT jeweils eine ganze Zeichenkette unterbringen kann! 


Also, was soll der CHAR-Befehl? 
Nehmen wir an, daß sich der Autor von sibas etwas dabei gedacht hat, als er den 
CHAR - und den TEXT - schuf! 


Also, vergleichen wir. Wichtigste Unterschiede: 


TEXT CHAR 

Alle Zeichen (Tastatur) möglich: Nicht alle Zeichen möglich: 
Groß - Klein Keine Kleinbuchstaben 

Grafik 

REVERSE 

$tring wird über die Tastatur Zeichen wird durch POKE-Code 
innerhalb von Hochkommas angegeben. 

»gebaut«. 


Bei beiden kann das einzelne Zeichen nach unten verlängert werden (Parameter: 
TIEFE): 
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einzelner 
CHA Rakder 


EE 
= 

e y r . 

e Ewm Beispiel € 
€ 


€ 
= EAN & EEEeEe. ces eeee 
gee er Fe 
ar E | a I 
= e 
= See EEE POKE 


& 
GEEEEEEEE 
= SEEEEE® 


my amammegen 
ANNANRRR 
manmnninamnmnammm 
nymmamnaammm 


m 
N) 


se 
1 


am ammam 
aan una 


MM 
at] 
ns 


m 
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\WIE MUSS 
ZEILE 29 
(ungefähr) 
LAUTEN, uni 
eleu des: 


\ 


Ja\ text | VERGLEICH 
R | siıbas 
| CHAR/TERT 


Sıe brauchen Iue Losung MY Ur, oder ?| 
Falls Sie jedoch vergleichen wo len, 
ver ist sie 


BES 'BET’OP AbHH) 82 
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Ich persönlich finde CHAR hochinteressant um eigenartige Abbildungen zu 
schaffen. Diese hängen davon ab, wie Sie die einzelnen CHARaktere auf dem Bild- 
schirm plazieren. Ein Input-Beispiel läßt Sie mit POKE-Werten und dem Parameter 
TIEFE experimentieren. 


Bes 


REM === DEMD: CE HA R + INPUT “POKE/TIEFE) 

REM COPYRIGHT: IMT/EIRKENBIHL, 1384 

REM ne HF RALTER 

SOLOUR 2,8: PRINTCHRSC 147 5 "" CENDMONDRDNDEIKTEDSUEDDKDSTEIKTEIN" : REM" " =CBM+3; "M'=LEERZEILEN 


REM POKE=PO; TIEFE=TF & 
INPUT"POKE-WERT (8-255)_";P 
INPUT"MWITIEFE CB-17 3" (IF) — 
18 HIRES7,B:REC 9,0,319,199,1:REM DIESES RECHTECK=BILDRAHMEN 
ii: 

12 MULTI 143,4 

{4 TEXT 3,28, "CHAR X, W,POKE,ZTTIEFE",1,2,7 

16 CHAR 68,58, PO, 1,TF 

17 CHAR 66,55,P0,2, TF 

18 CHAR 72,68,P0,3,TF 


23 CHAR 78,65, PO, 1, TF INPUT 3 POKE-+ TIEFE 
21 CHAR 84,68,P0,2,TF 


>2 CHAR 39,55,P0,3,TF IRl- 
24 CHAR 96,58, PO,1,TF AR- 
26 WAIT 653, MIELIT 


Da TI als Vanıablenamen lt - 
Schat ist, heisst Ti hier TF. 


DON RWU— 


Auf der nachslaı Seite schaun 
Se zuseL TEST- RuNns 
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POKE-Wert (80-255)? 165 
TIEFE (8-17)? 15 


KT 


CHAR #,7,POKE,ZT,TIEFE 


m 
u. 


POKE-Wert (09-255)? 220 
TIEFE (0-17)? 13 


manner ennnae tunen 


CHAR #,7,FOKE,ZT,TIEFE 
| ıj | 
Ä 


ober sinnvoll 


Selost lneraus, 

UAhen max, 

pewels sim - 

VON ist .Das 

Lhäuat vou der 
a Houn 

Aur Sa LArur 
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13.RUDT 


a 


PELELEFEIELERILEITERELERETREREEITETEERTETERRRRT 


EaEE: 


12. Dieser Befehl erlaubt das Zeichnen einer Figur. 


13. Dieser Befehl ermöglicht das ROTIEREN und Vergrößern der DRAW-Figur. 
ROT funktioniert leider nur bei DRAW-Figuren; einen CIRCLE oder ARC etc. kann 
man damit weder rotieren noch vergrößern. Schade eigentlich. 


Das Format des DRAW-Befehls: 


zeichnen 


e 
S KARTE in 
on 
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Und das FORMAT des ROT-Befehls: 


Leider wird Dieser Foltor 
Bier a verqrösset 
ARL oder r 
ANGL ein HAyur Au 
Wut ole ld - 
: gern. 
sondem A> So una ını 
eine ÜRAW — Shrivg) 
Code -fffer festgelegt 
S.näadste = Aoppelte Er sse 
a = Arcilacke Gros 
aun Ga, VE: 
0er Meorebish is 255 
praichisch mast wet 


Acdtv 9 : DRAW KANN OHNE 
VOrhernoen RoT- 
Befelıl nid anae - 
wand werden! 
CResufrtct ksäre nur ei 
eu urer Punk). 
Wolleu Sıe ohne NoTA— 
TION in Onainalmnösse 
DRAweu, FR Zen 
vorhev er 
ROT 9,1 


EREU | damit Su WAS schen! 
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Jetzt die Ziffern für den DRAW-$tring und für den ROTations-Winkel: 


Die grossen Afern 
ZEICHNEN) in der 
vorgegebenen Rıch - 
juua. 
Ile gern wm Klommeyun 
Verrucaen deu "SH(}" 
Unsichtbar; dieuen also 
deur Abseken und Neu — 
ansehen des "SHfleo". 
Die (ZI und Ar (Wlrabsen 
Ideuhscıe Wiraumg alss 
MRidA eine Amgalne ru 
vuseremı SLIM EALL - 
Da (MD keendel inen &, 
muss aber nicht ereht 
| werde. 


D = Keine RoTakion 
A = HS \ Dies- 
2= 90 


HIER WURDE 
EINE UnıEe 
von®-7 
Rorierr 


‚6ROESSE 
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Bei den »schrägen« ROTations-Lagen (1,3,5,7) wird die Figur etwas in die Länge 
gezogen. Das liegt daran, daß ein Pixel am Bildschirm etwas höher als breit ist. 
Dieser minimale Unterschied wird insbesondere bei einer (vergrößerten) Figur wie 
bei DRAW sichtbar: 


Te 


nen Bas 


DIESE 


DRAN- 


FIGUR 
WIRD 


DZ Ze ZZ Ze Ze Ze Ze Ze 
ROTIERT 


= \Nollen u Ger A* der ıu obiger 
t— 
= - Aloloi Rohung vodi a umvrd, Selber W 
je 5 
m 1 Konstruieren versuchen © 
"e] ’ 

o 1 Unten sehen Sıe den Rortahons-TuLl 
A 5 der Ustwngs, giuks ist Kae Konstruk- 
Nr TE Hon zowne Jar einmal Zeichnen 
ug n g- (Qines har in der Abbildung) zir 
- Tan in Sehen, falls Sa nachsehen wollen | 
Im In nz 
Bu #7 = | 

“or NE 
= * Eine noch einfachere 
=> &< RS je gen 
us PB. u falls Sie noch ee 
En Su #9 Karkommeun 
vE ie sollten... 75 : REC 155,35, 116,139.1 
RIND 78 WAIT 653,2: REM COPY 
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Hier zeige ich Ihnen, wie ich meine DRAW-$’s immer konstruiere: 


1. Zeichnen (auf kariertes oder mm-Papier) 
2. Nummern auf Papier (+$-Namen) schreiben 
3. Eintippen 


Die erste Zeichnung werden wir mit Größe 1 (also ohne Vergrößerung) konstruie- 
ren und zeichnen, damit Sie ein Gefühl dafür bekommen, wie viele gleiche Ziffern 
für ein sehr kleines Stück gerader Linie nötig sind: 


So 5-5 IS tetsScıEe $ oe 0 

USNNG 

Ga nächste 
Seite 


VER STIFT'WIRD ALSO SO GEFÜHRT : 
8 -er nach LINKS 


Te 


T-er na‘ 
G A 
our = 


vD>® 


„e ber na& REHTS z 
7AB 


er konn eingehippt werden : 


18% 


>... (SS) 
wa KISHS) 


‘ 


u 


a%: 
0.8, 


o 
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Achtung: 
Auch wervin 
Sıe Le 
Diskette 
zum Buch. 
besi zen: 


Falls Se:mit 


Bor der Posihonierun 
am Bıldschirm muiseu 
Sıe immer berucksichtigen ) 
une dia Fig gezeichnet 
wurde - 


Rn 


Ansbesondere ber \Ver- 
qvösserungen wnchhe : 


En eV rn BETT ut Tre oe © 


Wenn Sie mehrere kurze Bhrtuas Aefi nieren 
mussen Sie diese nodı gu einen! Gesamt - ? 
Shi Tusammeusetzen ; 


siehe Zeile Zod 


Max.Können 256 Eifferun zu einen Ge- 
Saft Stv WSoLmnren: eh ad werden , 
Aloer in der Real veiht das, run ur 
Sal PSESSTFSSISSET IT aller ui 
dem \ergrössenungsfalster anbeiterı ! 
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LE 


dert | probieren Sie &ite fol gender wmiit 


ra von dev le&kterı 


DD Snmal mit Vergrösserung (2) 

DO Anmoal wir Rotahon A), 
So dass Aa Fyuren so erscheinen: 
D QUulze Figur 
@ tele Azur. 


A 


2“ " ei 
ROT6,2 w | 
ROTL.2 | 
wollen. | ACHTUNG: 
' ROT A+1 & G6GROESSE 2 
errang. Typ Faule .... 
(Aber Sie Sind das | 
Bu u Nik, odaı ?! 
Achton ug Durch eu 
R Pi. 
RENUM BER passen De B'TCT/WZTTLON.ETL/DRL 1x3 ZE 
Zeilennummern nid yu- r8> BT’ MY BE 
Aermı des von Pro- rn 
Ve PN Dee leaınea BITTWZOLON.EBTHG IXAL HZ 
yo nochmal REN)UMBERu ! 109 "89 ‘Sad MUHI 22 
ZOOM 8Z 
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Vielleicht wundern Sie sich darüber, daß wir bis jetzt »unnötige« Ziffern-Wieder- 
holungen gemacht haben. Ein 


A$ = »5687« 


hätte, mit starker Vergrößerung, auch ein Quadrat ergeben. Richtig. Aber wenn Sie 
Figuren mit geschwungenen Bögen entwerfen wollen, müssen Sie diese etwas 
größer anlegen, sonst werden die Linien zu eckig (Treppen statt leichtem 
Schwung). Etwas »eckig« wird die Linie beim Computer immer (bei einer Auflösung 
von max. 320%*20®0 Punkten), aber man kann den Effekt mildern. 


-7 
7 


zn 
es = 


dua geilen 3 


Ö 
we 


acbeır . 
Ö 


; dord sind es 


a er 


= 
E 
3 
E 
3 
S 
Ss 
P 
R 


der nächsten Saite 


be raiige 


o 
$ 


I 


eter Pr 


a) 
y 
[94 
v3 
59 


— 


s 
v 
= 
E" 
+) 


Diese Fyur wurde 7x vohert. 


5 A$="555535335555655665666B56355B3B3EB3 383 737 7ET FF FT TREE SPS FFIR RES" 


> 
w) 
nm 
'E 
Y3 
N 
Y) 
W> 
nm 
Tu 
00 
oo 
nm 
co 
co 
nm 
rm 
oo 
m 
Tr 
Io 
nm 
ft 
oo 
nm 
nn 
RR} 
nm 
nm 
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m 
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nn 
Tu 
in 
nm 
co 
1 
“ 
au 
oo 


Er. Mt Wenn Sie den $hivg (Liner) einmol Antppen und 
DD dann wur 

5588 ROT &,4 :DRAu MB 36, 97 

REISEN einmal ohne RoToatıon ginn, dann seheu 
annn Sie dur Basıs Kaur- Bitte dan Ergebnis Alex 
Be Tippanbeik SAVEn (und vor das Zeichnen noc 


ee. > DB, DB: HIRES ıy,d: muin II 7 
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Es folgt ein komplettes Programm, das folgendes bewirkt: 


1. DRAWING der Figur 
2. Farbenspiel mit derselben 
(es gibt einen »rad-artigen« Effekt). 


Das »Feuerrad« müssen Sie am Bildschirm gesehen haben, das können Worte (für 
Herrn Links im Gehirn) dem Herrn Rechts eben nicht beschreiben... 


REM DRAU+RIT: IUT/BIRKENBIHL, 1863 
COLOUR@, A: HIRES14,9:MULTI14,19,7 
A$="555555555565566I666866366BBBBBBBB3 737 FAT FF 77T ET TTS ST OTTO FD" 


B$='"8777777777377877877877887897755755755" 
C$="555666777888" 
Ds="565696787878" 
E ha e &'' 
M$=AS+BS+C$+DE+ES Text Kann weggelassen werden. 
12 TEXT19,8, "ROT+DRAW BEFEHLE:",1,1,9 
:FOR I = I TO 4 :REM AUSSEN-LOOP: ES SOLL 4 MAL IN JE 3 FARBEN LAUFEN 
:: FORX= 87107 
I ROT Sl 
:: DRAM M8,76,99,2:REM DRAW MIT ZEICHENFARBE 2 
:: NEXTK 


:: FÜR 4 = 8 TO 7? 

:: ROT %,1 

:: DRAW M#,76,33,1:REM DRAW MIT ZEICHENFARBE 1 
:: NEXT 


:: FOR X = @ T0 7 

:: ROT X,1 

.: DRAW M6,76,99,3:REM DRAW MIT ZEICHENFARBE 3 

:: NEXTX 

'NEXT L:PAUSEL:REM AUSSEN LOOP : BIS HIERHER SOLL ALLES 4 MAL LAUFEN 
31 TEXT 13,183, "MIT SIMON’/S BASIC" ,1,1,8 
32 WAIT 633,2 TEST, SL) 
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\VXSsuchen, 
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U) Program - 
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ROT 9 (keine) 
Srösse 4 


SOGAR COMIC-STIL MACHBAR! 


WEITERE ÄNRESUNGEN Für DRAW: 
Zzierleisten ( albstrakt, Blumen, qrometische 
Muster) 

Schnlen (au anderer Sprachen ! ) 
Are Untenshnu ft, ern Monogramm Da 
sowie 
Zeichnungen 
aller Art. 


So ıst er entstanden. HE | TER 
it en SiHjneiN 


Hi Hifi iR 
“ - : Bin H HEHE: 
L’BBI '’S2Z2'$3b MUT: Falld ZH H 

$Arsuzs =. : 
„BBZ8ZBBB33883BBIEHEIEIEIICHIHIAIHIAIHIII „n$ Hl 3] 
EL LLSESSESALLLSESEHLSBLLLLNREH PI 


125 


Ze => 
a u R = = 
a: = = 
. . j | . . 
. D ° . . 
\ i —— as 
* = .  -E i a 
2. . s Dr oz j 22 are i 
D = = >. ha EN 
Do u = . 


s 
= 
= 
ww = 
. sn» 
Pa up 
I 
. 
u 
Le Ser 
De 
Re; 
u 
D 
i* 
> 


1 in . un um u . Zudy ag. > De ? 
j . & ne = 

: . . u | 

= u > ==» — nd . = R 

D . u u Sn. 5 
Spauusan zer ana Maas 

‚ i . I nn — . j 
. a 4 m . . u oo. . 5 . . u 
— .. = . u 

BG i 


j . Ich sa ar I Er 
Draystz TR Bee 2 ar 22 FE x 
DE | eh ee a 2 . 


Be 2 
= 2 ep . mr 


Bu > Zaun 


mmknn pam sus me eentnsnngan ns tneenme sense ns entännn ns nnafehrr anne un trennen. au nsenenphsemunnsenessrtennsnnenee Mn sr naennenE une um mutsmsnnssnnnsmereetee nun anna. „nennt hasas man natm innen nennen Sasihennen nenn me rrein nnd mens ‚u Abrts innnnan ner artnet anmansnne mas. N 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


ANALOG ZU KAP.3 “ZU JEDEM DORT 
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UND HIEDER: JE EIN MINI-QUUIZ! 
LOESUNGSVORSCHLAEGE IM AMHNNG, 


ABER bAS SCHAFFEN SIE AUCH 50, ODER?! 


EIN GEOSSES DEMO-PROGRAMM, IN DEM 
{FA5ST> ALLE BEFEHLE VON KnP.F3 

BUNT GEMISCHT EINGESETZT HURDEN. 
DIESES PROGRAMM ZEIGT DIE BEFEHLE 
GEHIRN-GERECHT: WIE IN EINEM TRICKFILM! 
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In der sibas-Anleitung wird der Eindruck vermittelt, daß das Ausdrucken von Bild- 
schirmen gar kein Problem sei: 


ann sun mn ann ana mn sonen man mn mn 


OHRDEPY 


Bıldschirmausdruck 


LO RES 


LoRES Grafik) 
auf Papıer 


! 
ı das nr ma € 
i 


nt netne sen rien täten tn nen mens nn nen innen errettne na In dNEeR Menue hans sah 2. un mn ehrt hähanehennen net wrenatn de Aura anAit es me ne nren Fanahnennn ns uns ‚mrensansnanntras Ion naähnen Sum air tseten tan some me erne ernten nen tetietinnnes n Hr nern penannenns tunen arme ern tem ae 


! 
- 
| 
| 
| 
! 


| 
ı COPY 


Bild scurmausdruck von 
HIRBRES undAder MUT 
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So Nexichd ist es aber 
nicht, HROCPT oder COPY 
ANZUÜ wenden, unsbes. aut 
Commodore - Druckerir - 
TallS Sir oloso Probleme 
Naben, Nesen Sie mer ut; 


1. COMMODORE-DRUCKER 
Printer/Plotter 1520 


haupt keine sibas-Grafiken ausdrucken. 


1525 bzw. MPS 801 


folger (MPS 801) ist die Situation wie folgt: 


WAS ABER, 
Wenn) MAn 


spiel siehe nächste Seite, Abb. A). 


. #00... 


(Abb. C). 
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Mit dem Printer/Plotter 1520 können Sie über- 


Mit dem (alten) 1525 oder seinem neuen Nach- 


LO RES-Bildschirme werden zwar ausgedruckt, 
sind aber keine exakten Bildschirmkopien. 
Wenn sie zum Beispiel einen TEST-RUN mit Wor- 
ten ausdrucken wollen, ist dies problemlos (Bei- 


Wollen Sie jedoch LO RES-Grafik, also Bild- 
schirme mit Grafikzeichen per PRINT oder FILL- 
Befehl ausdrucken, dann wird Ihr Bild durch 
kleine Abstände »auseinandergerissen«. Statt so 
(Abb. B) sieht dann Ihr Ausdruck so aus 


LORES HRICPY von einem 
TEST - RUN bei einem. 
KWORT- PROSRAMM — 

— proßlemlos 


WIE HEISST I? TAHIA 


WIE ALT BIST DU? 1 


STEH TAG. TAHIAI 


GAHNH EIST ZU AH DEINEM 


4 GEBURTSTAG G I! 
ETZTEH GEBURTSTAG GENA DRUCKER: CRM MPFSDA 


4354 TAGE ALT GEWESEN... 


HRDGrr MIT COMMODORE: MPS SAL: 


\oRes HROCEN von einer 
GRAFIK wird von c&H — 
DRUCKER) zerrissen”. 


HIER CBM HPS -801 aber 
t 

der |IS?26 masdts . Aarı so, 

nus boRlß so wlerıı . 


HRDCPY MIT EPSON: EINFACH: 
Io SOLLTE es Qauis- 


Selseir : Mur EPSON 


Yra3s 


HRDEFY MIT EFSON: DOPPELT: 


u u 
Das el 
Aud)aber auf 
EPSon |: 


Anppr 4er Grosse. 


von TEXT odc/ 


Grafile ... 
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Das Problem md den "zerissenen” 
HROICPY's (srafik- loRes) {st 

mir CBH DRUCKERN nichk zu 
lösen. Leider. 

Noer, falls Ste es lösen wo lleu | 
lesen Sa weiter. 

Zunäcrst geAoch zum COPN\N- 


Befall auf CBM - Druckern: 


aD 


HIRES-Bildschirme sind völlig problemlos (siehe zahlreiche Beispiele in diesem 
Buch!). MULTI sind eigentlich auch problemlos, d.h. sie werden anstandslos aus- 
gedruckt. Aber, es gilt dabei folgendes zu beachten: 


MULTI-Ausdruck: 


Bei MULTI sind die Farben in unterschiedlichen Farbspeichern untergebracht: 
Die Hintergrundfarbe und die Zeichenfarbe 3 kommen aus dem normalen Farb- 
speicher (in dem auch LO RES-Farben liegen). Zeichenfarben 1 und 2 hingegen 
kommen aus dem Video-Ram. Diese Farben werden auf Papier nicht »solide«, son- 
dern senkrecht-schraffiert ausgedruckt, was insbesondere bei gewissen Grafiken 
zu sehr schönen Effekten führen kann (vgl. Ausdruck bei CHAR in Kapitelchen 3). 
Sollten Sie jedoch TEXT-Zeilen in diesen beiden Zeichenfarben haben, so können 
diese z. T. total unleserlich werden. Daher gehe ich wie folgt vor: Für ein Bild- 
schirmprogramm wähle ich die Farben, die ich tatsächlich haben will. Vor einem 
Ausdruck auf Papier hingegen gehe ich im Editier-Modus noch mal in das Pro- 
gramm hinein und sorge dafür, daß TEXT-Befehle immer in Zeichentyp 3 oder ® 
stehen. 3 bei normalen TEXT-Befehlen, ® bei invertierter Schrift, die in einen 
BLOCK oder eine gePAlNTete Fläche hineingeschrieben wird. Wenn Sie sich die 
KARTE im ANHANG zum Zeichentyp einmal vornehmen, dann finden Sie in der 
Rubrik MULTI (rechts) bei Zeichentyp 4 (invertieren) auch angegeben, welche Zei- 
chenfarben invertiert werden (nämlich ® und 3, sowie 1 und 2). Mit Hilfe dieser 
Tabelle können Sie dafür sorgen, daß auch TEXTe in MULTI auf dem Papier lesbar 
werden! 
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1526 


Falls Sie einen 1526 besitzen, dann können Sie LO RES-Ausdrucke machen, aller- 
dings mit derselben Einschränkung wie unter dem 1520 (MPS 801) beschriebenen 
(kleine Zwischenräume!)). 


Kopien von HIRES und/oder MULTI können Sie mit sibas nicht machen! (Aller- 
dings gibt es hier die Möglichkeit, das Problem mit einem Maschinenprogramm zu 
lösen, wiewohl der 1526 eigentlich NICHT grafikfähig ist! Dieses Programm hat 
Herr Arnd Wängler für dieses Buch geschrieben. Das Maschinen-Programm 
ist auf der Diskette zu diesem Buch enthalten.) 


Alte Commodore-Drucker 


Sollten Sie eins der Uralt-Modelle (3022 oder 4022) herumstehen haben, dann ist 
Ihre Situation genauso wie beim 1526, nur mit dem Unterschied, daß die alten auch 
per Maschinenprogramm nicht grafikfähig werden! Zumindest haben einige 
Fachleute dies behauptet. 


2. EPSON 


Wie Sie sicher bereits festgestellt haben, besitzen die meisten C 64-Besitzer, die 
»ernsthaft« mit ihrem Gerät arbeiten, über kurz oder lang einen EPSON. Dies ist 
nicht verwunderlich, denn der bringt all das, was man sich bei einem Commodore- 
Printer gewünscht hätte. Sollten Sie also noch keinen Drucker besitzen, dann 
wäre zu überlegen, ob Sie ein paar Mark mehr ausgeben und gleich Nägel mit 
Köpfen machen. Denn mit dem EPSON können Sie sowohl Textverarbeitungs- 
Probleme (damit wird der 1526 voll ersetzt) als auch GRAFIK-Probleme lösen; und 
zwar macht der EPSON die oben beschriebenen »unnötigen« und unerwünschten 
Zwischenräume bei LO RES Grafik NICHT!! 

Somit ist er besser als der MPS 801 (der wegen fehlender Unterlängen zur Text- 
verarbeitung überhaupt nicht geeignet ist!). 

Deshalb wollen wir kurz auf 2 EPSONs eingehen: 


EPSON FX 80 


Er iist die beste Lösung, die ich bisher gesehen habe. Wiewohl ich bereits alle oben 
beschriebenen Commodore-Drucker besitze, habe ich ihn dazugekauft. Hätte ich 
eher gewußt, was ich jetzt weiß, hätte ich ihn GLEICH gekauft (und viel Geld 
gespart). Er kostet um die DM 1800 herum und kann mit Hilfe von kleinen Maschi- 
nesprachen-Routinen, folgendes: 


1. Textverarbeitung (besser als der 1526) 
2. GRAFIK mit allen Grafik-Programmen (also nicht nur sibas, aber auch sibas!) 


3. Er kann doppelt so groß, kursiv, Breitschrift, unterstreichen und man kann 
einen völlig eigenen Zeichensatz definieren! Außerdem hat er einen eigenen 
RAM (für eigene Zeichensätze). Wenn Sie aber derzeit keinen eigenen Zei- 
chensatz verwenden, wird dieser RAM als Puffer gebraucht, d. h.: Ihr Computer 
wird wieder READY während der EPSON noch druckt!!! 
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EPSON RX 80 

Dieser kleine Bruder zu ca. DM 1100 kann fast alles, wie oben beschrieben, nur mit 
folgenden Einschränkungen: 

1. Er hat keinen PUFFER (RAM) 

2. Er ist viel langsamer (statt 160 Zeichen nur 10® Zeichen). 

So Sie also weder eigene Zeichensätze verwenden wollen noch unbedingt Zeit 
sparen müssen, könnte er Ihr Drucker werden... 


Falls Sie Probleme bei der Anwendung von EPSON-Druckern mit dem C 64 haben 
sollten: Der 64-ACM (Anwender-Club-München) hat diese gelöst. Im Notfall 
schreiben Sie an: 


64-ACM 

z. Hd. Herrn Arnd Wängler 
Rotkäppchenstraße 71 
8000 München 83 
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BE Köpsteichen.... 


h } Nr 
t IE SHE) 

f ri ! 
{) st } 1 ' 
‘ Brig) H 

| | apsbf kein hr! 
N H H Ir j 
uk j 
! I ' 
h Krid 
f l 1} " 


Zwar leat Ier Schwerpunkt dieses Buches lei 
den Grafik - Befelten  aben ich möcde Fuer 
Aocı unge Tips 
für ern ya den 
Program muer AL 
Aebeır. (Key, RENUMBER, 
7 ND, AUTO, MERGE) . 
Plus Tips für Pruse 
DIR vund Disk, ur 
Silı aus der Praxus 


R; 


Andere 


ergeben habe. Sibas- 

Talls Ste mir diesen BerenLe 
A NLerı nach + 

Shuoun seit längerer nur eliche 

Te viel anbeiten, vord Hilfestellungen 

Aeses Kapıtelduen dazu 


Alınen sicher eh)as 
Anelern Könner... 


Folgen sofort. 
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——| 16 Stück beleabar ! 


Wiewohl es in der sibas-Anleitung nicht ausdrücklich gesagt wird, können Sie die 
Funktionstasten per KEY-Befehl auch in einem kleinen Programm belegen. Dieses 
wird jedoch nicht im normalen BASIC-Speicher abgelegt (da es ja dann nach 
jedem NEW oder STOP+RESTORE gelöscht werden würde!). Das heißt, dieses 
BASIC-Programm verhält sich wie ein Maschinenprogramm! 


Ich arbeite immer mit allen 16 Tasten: 
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Ich habe mehrere KEY-Programme geschrieben, mit unterschiedlicher Tasten- 
belegung: Will ich zum Beispiel normale BASIC-Programme schreiben, dann 
bewirken die F-Tasten normale BASIC-Worte, zum Beispiel: PRINT, INPUT, 
POKE53280,0 und POKE53281,0 (für schwarzen Rahmen und Bildschirm) und 
ähnliches. Will ich hingegen sibas-Programme erstellen, dann sind eben sibas- 
Worte (TEXT, BLOCK) etc. einprogrammiert. Wenn Sie nun doch, nach dem Laden, 
eine Taste verändern wollen, so können Sie dies nicht durch nochmaliges Laden 
des (geänderten) Programms (ohne den Computer abzuschalten), aber im Direkt- 
Modus geht dies sehr wohl: 


KEY Nr, »....... « 
| da = ft ma € | 
egal 
was 
Se 
wollen 
BASIc-Wort, 
PRINT -Juhaßt, 
V-S.W: 
PROSRAMMZEILENINR. 


wenn KEY in ein PROSRAMM 
eingeboud \ st. 
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BEISPIEL für ein KEY - Programm 


a REM ERREEE ZWEITES KEY-FROG:KETZ 

I KEr 1, "ESETZ:PAUSES@"+ÖHRECI3P:REM LETZTE GRAFIK, FAUSE+RETURN IN EINEM 
& KEr 2, "ESETL"+CHRFEI3I REM KLEINBUCHSTABEN: 

3 KEr 3, "LIST"+CHR$CI3H REM LIST + RETURN 

4 KE'r 4, "WAIT6S3, 2": FEN = WARTEN AUF SC=4 COMMODORE-TASTE 

3 KEr 3, "COLOUR 2,2: REM RAHMEN + EILDSCHIEM SCHWARZ 

5 KEF 6, "PAUSE": REM JEDE PAUSE = CA. 1 SEKUNDE LANG 

“KEr 7, "RUM"+CHRSCLSDCREM RUN + RETURH 

2 KEr 5, "CSETA":REM = HÖORMALER BILDSCHIRM CHÄACH HIRES-MODUS> 

2 KEr 3, "RECH,9.313,123.":REM ZEICHEHT"TP WIRD SEPARAT EINGESETZT 

10 KEY 19, "RENUMBER" REM PARAMETER WERTEN SEFARAT EINGESETZT 

11 KEr 11, "COLOUrid4.14":REM HL.ELAU 

12 KEY 12. "HIRES 14.0" 

13 KEr 13, "DPENd.4:CMD4":REM DRUCKER OEFFNEN: KEY 3 BEWIRKT DAS MEITERE... 
14 KErO14."MULTI 14,2, 4" 

15 KET 15. "PEINT#q4: CLOSES"+CHREELS): FEM SCHLIESSEN DRUCKER+RETURH 


16 KEY 165. "PRINTCHRE$C147S:REMSÖLR SCREEN 


FEAI'T. 


va. Leileuw. ke? Nr- 
geb wit KUTO 0”, A am 


Kara sehn leicht) 


x 
zu AUTO, s. unten 


4 aA & fnr m a % 


merstnnerneen. 


| 


RENUMBER ZEILE,STEP| 
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Eigentlich wäre RENUMBER ganz wunderbar. Aber, im Gegensatz zu anderen 
»Dienstleistungsprogrammeng, welche ein RENUMBER anbieten, ist das des sibas 
nicht perfekt. GOTOs und GOSUBs werden nämlich nicht neu berechnet. Nun 
kann man zwar die meisten Sprünge mit Hilfe der strukturierten Programmierung 
(CALL, EXEC, usw.) umgehen, aber: Wann immer ich ein Programm austeste, 
arbeite ich kurzzeitig mit GOTOs, die ich nach dem Testen wieder herausnehme. 
Dadurch kann ich bestimmte Aspekte schnell überprüfen. Sollten Sie also aus 
irgendeinem Grund doch einmal GOTOs oder GOSUBs in einem Programm 
haben, das Sie dann RENUMBERNn wollen, dann können Sie den folgenden Trick 
anwenden: Geben Sie in jede Zeile VON DER gesprungen werden soll zusätzlich 
ein: 

"REM > 

Dasselbe machen Sie mit der Zeile, IN WELCHE gesprungen werden soll. 


Sollten Sie mehrere ABSPRUNGZEILEN haben, dann bekommt die nächste einen 
$tring mit 2 Sternchen, die folgende einen $tring mit 3 Sternchen usw. Da ja die 
jeweiligen ZIELZEILEN immer denselben $tring bekommen, wird das Umnumerie- 
ren jetzt leicht, nämlich durch den FIND-Befehl (siehe unten). 


Fer FIHN"STRING" BEI REHUMEER FEM FIND"STRIHG" BEI REHUMBER 


HITD 120: REM GOTO 122: REM 


KEM TEGENDUAS 
REM IRGENDURAS 
FEM IEGEHDUAS 


FE IRGEHNDURS 
Fer IRGEHDUAS 
REM IRGEHDUAS 


GOSUB Sad: REM GOSUE Sea: REM 


REM IEGENDUAS FEM IRGEHDUAS L 
PRINT"ZIELZEILE" REM "%*" 
EHN 


FEIHT"SUBFEIGERAMM" REM "ee 


EIHT"ZIELZEILE" :PEM ga 
EHT 


PREIHNT"SUBFREÖOGRAMM" REM "ee" 
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Noch ein Tip: Bei einem englischen Autor hatte ich gelesen, daß ein RENUMBER 
mit Schrittweite ® zu einem Verlust des Programmes führen würde. Im Data Bek- 
ker-Buch aber steht die Wahrheit: Solch ein Programm ist lauffähig, kann aber 
nicht mehr editiert werden. Aber es beginnt jede Programmzeile mit Null. Die Data 
Becker-Autoren weisen auch darauf hin, daß dies einen guten Programmschutz 
abgibt, wenn man sicherstellen will, daß nichts mehr verändert werden kann. Das 
gleiche gilt für einen RENUMBER-Befehl in »verbotene« Bereiche, zum Beispiel: 


RENUMBER 63800,100 


Hier wird die oberste Grenze (Zeilennummer 63999) überschritten. Jeder normale 
Versuch, solch eine Programmzeile einzugeben, würde zu einem SYNTAX-ERROR 
führen. Mit RENUMBER ist es möglich, aber auch solche Zeilen können nicht mehr 
editiert oder gelöscht werden! 


‚NUSYL, 


Adduna : Wleun Sie sich an Aan FORMAT ın der 
Silvas - Anlettong (S.(3) Lodden , Ianu Tnden 


De Sana Ye wach! Pte weiterlesen , 
nächste Seite, Quer . 
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Dieser Befehl kann zwei verschiedene Dinge FINDen: Erstens BASIC-Befehls- 
wörter und zweitens $trings. Falls Sie aber bereits versucht haben damit zu arbei- 
ten, hatten Sie möglicherweise Probleme, da das FORMAT in der sibas-Anleitung 
(wie auch im Data Becker-Buch) falsch angegeben ist. Bei beiden steht: 


FIND BASICwort, oder 
FIND $TRING bzw. FIND Charakter-$tring. 


Beide betonen, daß Leerstellen als Zeichen gezählt werden. Ein FIND-Befehl mit 
einem Leerzeichen vor dem BASICwort bzw. $TRING wird aber genau NICHTS 
FINDen! Also muß es heißen: 


ken Albslaud 


=: FINDWAIT, FINDPRINT FÄNDINPUT ... 
2. B.: AND’ ,ANd'##" FinDd'IJA"... 


171 


Desweiteren kann ein $tring nur gefunden werden, wenn Sie ihn exakt und voll- 
ständig angeben. Sollten Sie also mehrere PRINT-Befehle, wie zum Beispiel 
»Bitte suchen Sie die richtige Taste aus« 


haben, dann können Sie diesen keinesfalls durch FIND»Taste« FINDen! Also müs- 
sen Sie eingeben: 


FIND »Bitte suchen Sie die richtige Taste aus«. Da dies langweilig ist, nutze ich die 
FIND-Funktion hauptsächlich für 2 Ziele: 


1. Alle sibas-Programme, von denen ich später Bildschirmausdrucke machen 
will, bekommen an die Stelle zunächst ein 


WAIT 653,2 

Das ist normales CBM-BASIC und bedeutet: Warten, bis jemand die CBM-Taste 
(links neben SHIFT) drückt. Gleichzeitig setze ich in der Regel ein 

;REM COPY 

dahinter. Wenn das Programm dann fertig ist, gebe ich ein: 

FINDWAIT 


und alle Zeilen mit dem WAIT-Befehl werden angezeigt. Jetzt brauche ich nur 
eine dieser Zeilen im Editier-Modus verändern (indem ich bis COPY alles 
lösche) und dann die anderen Zeilennummern, die ja noch am Bildschirm 
stehen, in die editierte Zeile zu setzen. In Null Komma nix ist jeder WAIT-Befehl 
in COPY geändert worden. 


2. Willich jedoch GOTOs und GOSUBs »von Hand« umnumerieren, dann brauche 
ich jetzt den FIND$tring-Befehl. Also beginne ich mit: 


F ) N Dox« 


Jetzt werden exakt 2 Zeilennummern ausgeworfen, nämlich die ABSPRUNG- 
ZEILE und die ZIELZEILE des GOTOs oder GOSUBs. Diese LISTe ich jetzt auf 
und verändere den Sprung-Befehl. Das REM mit dem Sternchen-$tring LASSE 
ich aber bestehen, falls ich später wieder einmal RENUMBERNn will... Sollten es 
mehrere sein, dann wird die zweite Kombination durch 


FIND»#x« 
gesucht und gefunden usw. 
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BILBSCHIRMAUSDRUCK VON FIND'#': 


F I ND''z"' 


ERINNERN SE Sick AN DAS RENUMBER te 
Beispiel vor k Seiten? Danach Roann man 
An GOTO/E0WB Teilen widtelo der Rem'x" 
leid finden und “zu Fuss” umnumeneren | 
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Ersetzt Ar LEER- Schlaf 
FOR x =A TO (ÖL : NEXT 


= ca \ Sekunden Pause 


Phuse 5% 
= ca SoSelaunden Tause 


I PAUSE SEKUNDEN | 


Natürlich ist dieser Befehl kinderleicht und braucht keine Erklärung. Jedes PAUSE 
ergibt eine Pause von ca. 1 Sekunde. Aber ich möchte Ihnen noch einen Program- 
miertrick verraten, den ich mit PAUSE anwende: 


Wenn ich ein Programm teste, insbesondere ein Grafik-Programm, dann baue ich 
am Anfang öfter mal ein 


PAUSE 1® 
ein; wobei jeder PAUSE-Befehl eine eigene Programmzeile erhält. 
Zum Beispiel: 


40 PAUSE 10 
55 PAUSE 10 
78 PAUSE 10 


USW. 
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Da ja jeder PAUSE-Befehl beim RUN durch Drücken der RETURN-TASTE unterbro- 
chen werden kann, kann ich genau sehen was passiert. Angenommen ich habe 
6 LINE-Befehle. Wenn jede LINE einzeln am Bildschirm erscheint, dann sehe ich 
viel schneller, bei welchem LINE-Befehl mir ein Fehler unterlaufen ist. Oder wenn 
ich eine Visitenkarte entwerfe, dann sehe ich, wie diese ohne zusätzliche LINES 
wirkt, ehe diese LINES tatsächlich erscheinen. Wenn ich mich dann endgültig ent- 
schieden habe, finde ich alle diese unnötigen PAUSE-Befehle sofort durch 


FINDPAUSE. 
Nun kann ich diese Zeilen schnell löschen und das Programm ist fertig. 


| ee far Mm a % | 


Die automatische Zeilennumerierung ist sehr angenehm. Nur einen Gedanken 
hierzu: Bedenken Sie, ehe Sie AUTO eingeben, ob Sie nicht einen Großteil der zu 
folgenden Zeilen besser im Editier-Modus eingeben könnten. Ich habe am Anfang 
festgestellt, daß AUTO mich manchmal dazu verführt hat, ähnliche Zeilen jeweils 
neu zu Schreiben. Da ich sehr schnell tippe ist es egal, wer aber langsam eingibt, 
sollte vielleicht so viel wie möglich im Editier-Modus machen... 
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Dieser Befehl erlaubt das »Anhängen« von einem anderen BASIC-Programm (des- 
sen Zeilen-Nummern natürlich höher sein müssen). Beispiel: Ihr erstes Programm 
endet mit Zeilennummer 100, und das zu MERGEnde Programm beginnt mit 
Zeile 50®. Also, kinderleicht und sehr bequem. Hier mein Tip: Wenn ich mehrere 
Programmteile schreibe, die ich später per MERGE zusammensetzen möchte, 
dann sorge ich dafür, daß die Zeilennummern »passen«: Der erste Teil wird nach 
Fertigstellung durch RENUMBER mit 19,1 für den START bestimmt. Er wird mit 
»Name, Start« geSAVed. Der zweite Teil wird nach Fertigstellung mit 590,1 
umnumeriert und mit »Name-Mer 500« geSAVEd. Der dritte Teil heißt dann 
»NAME, MER-600« usw. Damit ist es später ein leichtes, die Einzelprogramme in 
der richtigen Reihenfolge hintereinander zu MERGEn. 


Fonkhoiert 
Ar UL 
LoAD nur dass 
das zu MERGEnde Programm 
befindlichen geladen vsird | 
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S-Tip mur 
Programm - Namen 
ZU MERGEnder 
Pro ae Me in 
Tex / ober 


Ganz wundervoll finde ich diesen Befehl: 
DIR»$ 


BAEGONN ÄCcHTungG: Kun HochkommaA 
Aokürzung am Ende dieses Formass!! 
= AnholUsu - 

geichnis der 

Diskeke 


Er erlaubt jederzeit das Einlesen des Directory der Diskette, ohne daß das derzeit 
im Arbeitsspeicher befindliche Programm gelöscht wird. Denn: bei DIR wird das 
Directory nur »gelesen«, bei LOAD»$«,8 wird es jedoch geladen (was ja jedes im 
Speicher befindliche BASIC-Programm löscht)! Mein Tip zu DIR: Angenommen, 
Sie haben ein Programm geladen und per RUN gestartet. Plötzlich fällt Ihnen 
noch ein Fehler auf, den Sie zuvor übersehen hatten. Also ändern Sie. Ehe Sie 
sibas mit DIR hatten, gab es nur zwei Möglichkeiten: Entweder Sie wußten haar- 
genau wie das Programm im Directory hieß, dann konnten Sie es mit 


SAVE>»Q®:Name«,8 


an dieselbe Stelle wieder abSAVEn. Oder aber, Sie mußten dem geänderten Pro- 
gramm einen neuen Namen zuweisen, hatten aber dann das fehlerhafte Programm 
zusätzlich auf der Diskette drauf. Jetzt geben Sie kurz ein DIR ein und Sie sehen 
genau, wie das Programm hieß. So kann es immer in seiner korrigierten Version 
abgespeichert werden! Das ist sehr schön, insbesondere bei vielen ähnlichen 
Programmen deren Namen auch ähnlich sind. 
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Formarieren 
Ininaßlisieren 
usw 


Dieser sibas-Befehl ist fantastisch, aber sein Format in der sibas-Anleitung ist 
falsch gegeben worden. Beim Format finden Sie nach DISK ein Komma (wie beim 
KEY-Befehl). Im Beispiel darunter fehlt das Komma. Diese Version ist richtig: 


Ja = ror ma % 


alle Biskellen -Befehte\ 
a ee 
2.&. DIS< "N: Nome, id" 
bau. PisK ” N:Name, iA" ” 


ACHTUNG: 
Die sibas - Anleutung 
zeigt im FORMAT 
(S.zB) ein Komma, 
Kerns. 
Der Befell fonkho- 
niont doc sur 
ohne Komma. Erist 
olso nıcht une der 
Ker-Befell anlar - 
Bau ! 12° 


& Weide Versionen gehen) 
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DQUIZ-LOESUNGEN {KnP.+4) 
FANbA-LISTING {KfAP.>3» 
POKE-HERTE IM ELOCK TABELLE} 
LITERATUR- UND STICHKORTVUERZ. 


KARTEN ZUM HERAUSTREMNNEN! 


DIESE KARTEN SOLLTEN IMMER 
GRIFFBEREIT 5EIN; SIE SIND 
GEHIRN-GERECHT GESTALTET: 

ZUM SCHNELLEN NACHSCHLAGEN! 
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Anhang A: Lösungen (zu Kap. 4) 


N, HABEN 5IE E5 GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST 5SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUBNSGEM 5INMND MATUERLICH DENKBAR 


L.BEC = RECHTECK | 


Autsenrne nnd sur Orten ana nen m ber ttraneegner Sunrn ansnertntnennsensnennn men tnntn nme mr rstt nen nenne rien 


| 


! 


UAbRAT MA=WA 


| | 
| | 
NEIRORSEIIEENEEEESENE 


Hi, HAaRkR DOCH LEICHT, 0bER?! 


Hrsamasuunnnuntsssemsuumen omssemsssnunn sertssrunnsnontmenastsneusenmannenanenin nn. «uncHAeeinetsenmenamenssnenentnen men äteHsteNne en stsenteterninennemethtrtn. mussen sun mestshehtnerenenFeneERLgneRHALeRAEHIRersag ee une uienstenssen ses nmuinsersrestenne 
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Nn, HABEN SIE ES GELOEST? 


A LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. AHDERE 
LOESUNGEN SIND NATUERLICH DENKBAR 


nen esen namen Lats nnennes aannnsnses Annemnnun namen eTmen tern snane Trennen on annena mann ans snanens nenne namen. 


a PETER 


2.BLOCK = AUSGEFUELITES RE 


(aaa mus (nun Horn mat nn nennen nn nase nn nn ‚am Aienuhenanstemnen -onnmn sone sam mann mans mern 


| 
| 
| 
QUADRAT Ki=Yi 
| 
| 
| 
| 
| 


KIMDERLEICHT, NICHT MHaHrR? 
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EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
SUNGEM 5IND NATUERLICH DEMKBAR 


merken banenannspste stmnsnssrens nen unseren ansenneneree. 


{m Sonn mnsnn nassen ansnesnmnmmerngnee 


Jemnne (ntnsn una rmansntsnsnnsrinnnennetetnnnssssnnene snsrtähtneen nn Jansen missen ne 


3.L.IME = LIMIE 


Anne ne rmreemenee rec het anne teten SeTERER. mann ar Pit ErEETnE nn er nee Arten Treettee rennen rerter tete rer <, 


HErEERe EIER bad Dur On erTTE HER nn 0 Feten Seonpnad. 1 rin bar men ererntterTenete annnnehEEEn handen arten MOL Ieetn tan eransns testen nenne 


| 
BE ER | 


LEICHT, MEHH MAM’S KAMM! | 


I 
| 
| 


AdO) U34 :2’E59 LIHM € 

ET’ Ts iHNHA S.Hakl HM3M "LHATIT. "AST Br LAAL 222 
Bst etz "Bst ar HIT 122 

TBET'BERZ BET BR 3HIT D2Z 
Tall E22 oT "or 3HIT 6T2 

Tas 62er SHIT SITZ 

vater dia IHIT ZTE 

ETTuSINIT = 3HITEnST'OS Imal ST 


SHIT IHH3B and SPO4M-431L1I3 NIT MU 315 HIANSA KER rIz 
Il ad vd ad al ad in ad ud 22n 22 En 2E En 2 3ET 2 22 20T 2E 227 22 22 22 2 v3 212 

++ H33349 - 3N II 34 ++ 138 112 
rt HH Hr Hr HH ++ 3 DIE 

493LH334-N3UHH4 434: TSBET'ETE RE 3 2BE 

NETTIHSÖH °SZUHMHIS> BedzZ W34:rT’B53AIH AbE 

NHIITTaH SH HA UI: TAN) 5 

3INTIE ONNnSa0 18 32 


PBET "IHIIHIFNMIE/LMI WIM 
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N, HABEN SIE ES GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEM SIND NATUERLICH DEMKBAR 


AnAkF MICH MUR KEIME 
GEDAMKEM HABEM, 
MAM MUSS AUCH UMFAEHIG 5EIM, 
SIE AUSZUDRUECKENM. 


ll Er 
="7’T’ ui M343IUAMHAIOAA 5,43 HIN LTIIREN "BET BE LR3L Zr 
eu  NIAISINAINZENG 3I5u Br DE IK3L Zr 

&"T’7°.’H13& SIHIHAHN HIN SSH Hal. "BET BE 13 TER 
"7". HIGH HIANHIES. "BIT 'OE IK3L DEP 

E"T’T°uaNI3A AAN IHSIM J4HT Hull "BAT IKIL EIr 

Ze ENA TAA ZR ER IH3L STR 

TB2'B22 ar BE AI0A Zip 

S’T I’ „ONIALF-LAIAHI5 = 1831L'5. 2288 1r3l Ir 


Bad ad he al al ad a a a a aa a a a a a nt a a 1133 ZIP 
++ Ha» 1 31 U ++ 3 Te 
tt HH rt Hr UF ORTE 


ASSLH234-NIUHHA 434: VBET'ETE BE ae Paulo 
NHTETIaH=SIH "ZUM Beat MIA: A53AIH Ber 
NHTTTTIH IH ud Na FTaNDTIOT Ser 


LESS ONNE ID N Bazar 


PEST HIIHIHHIIFLMI 3A 
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Nn, HABEN SIE ES GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST 5ELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. fFHDERE 
LOESUNGEN 5IND NATUERLICH DEMKBAR 


er 


— 


6, EIECLE = KREIS 


| 

| 

| 

i | 
| 

| 


Di 
| 
L 


EIMFACHER “ALS IM DER 5IBAS-ANLEITUNG! 


Perpemastteg na sent bin nun Dur Or nERER Eng NEE Er Un sony sun Arne san nn Hin arten een nes Ins art nenne en nee nen 


apunı rm ss nenegngnn: 
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NA, HABEN 5IE ES GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAEHLDL ICH 
MUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEN SIMD MATUERLICH DENKBAR 


| 
| 
| 
Ä 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


MIE MAER’S MIT MEITEREN FIGUREN? 


Äcınearsuthösnsperesseressnssrununnee um sisonennn en eanseatetanesnannnet em artnes heran „name rmeennarstn nes nworttöntantnenstter treibenden Jamipennnnerherae .\ı arbensen em erste Marsa meinen genen neben. taten 
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NA, HABEN SIE ES GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
MUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEN 5IND NATUERLICH DENKBAR 


B.AHMGL = MIHKEL 
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NA, HABEN SIE E5 GELOEST? 


DIESE LOESUNG 15T SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEM S5INb NATUERLICH DENKBAR 


3.PLOT = ZEICHHE E. PUHNKT 
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6 LT 666 eng 
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LSOSsuNGsvöRscHLAd : Test 


IST EIN PUNKT GESETZT? 


DIES PROGRAMM TESTET DIES: VARIABLE H: 


L=GESETZT;A=NICHT GESETZT. 


ACHTUNG TEST 
UNRD IMMER ıN WRES von 
COMPUTER "BEANTWORTET". 
ES MUSS NOCH KEIN HIRES 
SESET2T WORDEN SEin : DER 

PUNKT WSIRD ALSO "ONSICHTBAR" 
GEZEICHNET UND DURCH TEST BESTA — 
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27 "7".M32135 S3LSH444H) M3NI3 = 4OH)"TT. SE’ Ken 
HIHIIIE S3HTAZHI3 MI3 BnH LZL35 4OHI :ONFLHAG 3 


NA, HABEN SIE ES GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG, ANDERE 
LOESUNGEM SIMD NATUERLICH DENKBAR 
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NA, HABEN SIE ES GELOEST? 


DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEN 51IND MATUERLICH DENKBAR 


12.R0OT = DREHEM EIMER (CDRAWM>-FIGUR 
13.DRAäu = ZEICHNEN EIMER FIGUR 
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PD 15 
38 


Po i8 
FO 


PO 14 


PO 13 


PD i2 
FO 17 


POKE-Werte im Block (Tabelle) 
Gehirngerechte Nachschlagetabellen für sämtliche POKE-Werte 


(für Zeichen von der Tastatur) 
z.B. zu benutzen bei: 

PO 

PO 

PO 

PO 11 

Po 16 


HIRES/MULTI: CHAR; LO RES: FILL 


Anhang C 


ER 


PRRE DER DIL ar DIE a DR 


192 


nn} 
anmn mmune umam anime ans 


qui tm mu ums 
nme uimeb mes ame aennie 


PO 32 


ni - 
= 
er] 


ANZ 
a 
a 


.- 200. 


193 


PO 34 


PO 393 


EFF H 
IEFHENL 
+ 3E FL 
FE 


Po 44 


»»r 3» >73 
.»»2» 3» 3 
»»2»»38 
BER DPE 


PO 63 


PO 74 


LEERE 
BALEN 
DET $ 
DEREK 


La La) 
te 


PO 76 


PO 91 


PO181 


PO186 


PO111 


PDi16 


ER. 
AUEuun 


a" 
” 
u. 


Poil1i2 
rrrrr 
rrrrr 


rrrrr 
rrrrr 


PO117 


P0113 


PO118 


194 


Po 73 


FO 88 


u - 
u) 
= ji 
= W 
m 


707070 Fe "| ı 0 
Fu | ı 5 
Bub u ape jan 4 fi 
ebeb ee „In ı u 
Behshee 09 4 ji 


PO151 


Fo1i22 


un u 0 [mlelele TU 32 DMTETETE 1 
ee [len u  IMEMTETE ce) 
CS) u nn 
nn fe jeleelnien a ALTE Cu 
been 3 fee 3 De 2 

DE © 

0 

a = 0 

u 

A 


"2 
= 
je 
un 
ww 


NNNMNE) 
NND 
NND 
NND 
N 


m -— on | mmme. 
 - [1 1 nn. 
smmnnbenmmms 


195 


oo“. 
Fe) 
5 fi 
WW 
es 


- 


_ 


<= EEE 7 Tun 7 
o Fi 5 (u 
225 
a FE 250 (u 
je) [efefefem GN rt je) 


P0153 
PO0168 


FO1B1 


PO13E 


j%] 8,5 "7 “ a N "2 
6] 2%] 2% [mer [ee nl Ta 
0%] 26] 28) ic heim laufen) pie 
01 26] 26 N un] nalen) ep} 
rapyrs [= Ta tt La, je 


HH 


en 
Id 
jene 
ve 
je) 


” 
je] 
Pa 
ei 
Iaie! 


196 


P0134 


P0133 


P0Z284 


197 


P0238 


SESESSERER 


VRR 


Anhang D: Literatur- und Stichwortverzeichnis 


BIRKENBIHL, Vera F. 
STROH IM KOPF? Oder: Gebrauchsanweisung für's Gehirn 
2. Auflage, Speyer, 1984 


COMMODORE (Hrsg.) 
SIMON’S BASIC 64 (offizielle Anleitung), 
Commodore Computer 


ELSING/STERNER/WAGNER 
BASIC AUF DEM COMMODORE 64: BASIC-Einführung und 
Erläuterung spezifischer Eigenschaften 


PLENGE/ SZCZEPANOWSKI 


DAS TRAININGSBUCH ZUM SIMON’S BASIC 
Düsseldorf, 1984 


Absprungzeile 169,172 Ba=is-Programm 994, 7& 
Absclut 39, 46, 59 Bild? 
absolute Adresse 409 gildschirmkoapien 1608 
Abstand Z1, 22, 66, 67, ELOCK 42, 59, 131 

33 Bogen 31 


Achteck 939 
Actiocn-Spiele 118 
ANGSL 73, 31, 14, 143 


Arbeitsplatz 78 BALL. 163 
RRC 798, S1, 194, 1491 CHAR 111, 1949 
ARC-Befehl 34 CIRCLE 77, 75, 54, 124 
ARC-Parameter 95 133 
Rusdruck 159 CIRCLE-Befehl 35 
AUTOmatische Zeilen- Club: 63-RCM 164 
Hhumerierung 175 SEI 1, 27 
SET 2,37 
ESET 0,37 
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COLOUR 28, 944, S1 
COPY 172 

CURSOR 175 
CURSCR-Farbe 53 


DATA 57 

DISK 173 

DIRectorv 177 

ORRALW 151 

DRAW-Figuren 116 

DRAK-String 118 

Dreieck 99 

DRUCKER: 
CBM, alte 163 
EPSCN Fx 88, 163 
EPSON Rx 28, 184 
1525 <MPS 5SB81> 168 
1526 <CBM> 1653 


EXEC 1693 

Editier-Modus 172, 175 
Ellipse 79, 83, 19a, i1aq 
END 45 

End-Winrkel 92, 98, 1493 
Entfernungen 39 


Farb-fenderung 38 
Farben 196, 162 
Faärbram 21 
Farbenspiel 124 
Farbspeicher 162 
Feverrad 124 

F-Tasten 35, 166, 167 
Figur 1185 

FINGD 171, 172 
FINDPRUSE 175 


FINDWAIT 172 

FOR...NE#T 68, 34, 183, 
195 

Format 171 

Formular 75 

Foto -Setzer 72 

Fuenfeck 393 


Gerade 393 

gehirn-gerecht 6 
Geometrie 31 
gesmetrische Figuren 184 
Gesicht 33 

BOSUB 163, 17 

GOTO 169, 17E 

Grafik 163 


HalbKreis 183 

Hau=zswand 38 

Herr Links 3, 124 

Herr Rechts 93,124 

HG 23 

Hi EDL 27: 383 

HIRES 19; 18, 21, 88, 
se, a3; #9, Sl, 73; 
162, 163 


INFUT 57, 114 
invertierte Schrift 191 
JOYSTICK 118 


Keller 30 
KEY 934. 166, 167 
Kleinanzeigen 78 


Koordinaten-5ystem 99 
Kocsrdinatengitter 99 
Kreis 77, 83, 33, 38, 33 


ı71 
133 


Leerstellen 

LINE 42, 59, 

LOOAP S8 

LO RES 
163 

LOLI COLL 32, 

LOW COL + HI RES 31 


15, 33, 168, 


ei, 


Maschinenprogramm 163, 
1ES 

MERGE 176 

Mittelpunkt 73, 32 

Modus 25 

MPS 581, 

MmuILTI 15; 17, 2i, 43, 
si, 79, 162, 163 

MULTI-Rusdruck 162 

MULTI-Befehl 28 


163 
43 


Name 176 

NAME-MER 176 

Neue Farben 39 

Neuneck 939 

Neb) COL 309 ©=.LOW COL> 
NRM 21 


Papier 53, 162 
Parameter 29, 398, 
PRUSE 37, 174, 175 
PRINT Z1, 64, 135, 


ı23 


162 


200 


17 
145 
167 


Pixel 16, 
PLOT 1883, 
PCKE 114, 
PRINT 172 
Printer /Plotter 
Programm=chutz 
Fuffer 163 
Punkte 183, 


168 
178 


118 


Radius 79, 186 
Rahmen 25, 181 
Raute 953, 181 
REC 42, 129 
Rechteck 494, 51 
Regenbogereffekt 
Relativ 33, 47 
Relativ "Adresse" 
REM 52, 172 
RENMUMBER 45, 
172 
RETURN 
RND 57 
ROT 191 
ROTations-Winkel 
ROTIEREN 116 


ia4, 


196 


41 


163, 170 


44, 175 


118 


SAYE 177 
Schleifenzaehler 60 
Schrittweite 178 
Sechseck 99 
Senkrecht 89, 33 
Siebeneck 99 
"Sonnenbrille" 
Speicher 177 


39 


Start 176 Zeichenfarbe 51 


Start-Winkel 92, 98, 183 zZeichenKetten 67 

Strecken 436 Zeichensatz 1563 

Strins= 171, 172 Zeichentyp 21, 55, 564, 
32, 94 


Zeichnen 116 
Zeilennummer,, hohe 178 
Telefonate 75 Zielzeile 169, 172 
TEST 118, 147 
TEST-Befehl 78 
TEST-RUN 168 
TEHT 66, I11, 1937, 1 
Textverarbeitung 163 
Tiefe 21; 22, 66, 1113 


Ueberschriften 78 
Ulnterprogramm 45 


Variable 58 
"ideorsm 21, 162 
YiziteznKarten 708 


co 
() 


waagerecht 58, 
WAIT 44, 172 
Warte-Funktion 434 
WinKel 92 


x "Achse 42 
x-Radius 58 
x,y 946, 783 
“»- und v-Achse 19, 33 
„-Achse 98 
y-Radius 98 
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K20) 


w—— BASIC-Programme fürden 
Anwender mit grafischer 
Darstellung 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


Eine Hilfestellung für wirtschaftliche 
Entscheidungen sind Programm- 
sammlungen, die die guten Grafik- 
und Farbmöglichkeiten des Compu- 
ters nutzen. Diagramme, Sprites, op- 
tische Darstellungen von Simulatio- 
nen werden eingesetzt, die die Er- 
gebnisse verdeutlichen. Die finanz- 
mathematischen Grundlagen sind 
zu jedem Programm beschrieben. 


1983. 224 Seiten. Mit mehr. Abb. Spiralh. 
DM 38,-/Fr. 38.-/S 342,- 
ISBN 3-88322-030-2 


[@ 00 


ie “ Anre ungen und 
Programmbeispiele aus 
verschiedenen Bereichen 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


Programme reichen von stöchiome- 
trischen Berechnungen bis zur Ele- 
mentedatei.Besondersgenutztwer- 
den die grafischen Möglichkeiten. 
Die Anwendungsbeispiele gehen 
von Strukturformeln, grafischen Dar- 
stellungen von Versuchsanordnun- 
gen und Funktionen bis zur 3-D Gra- 
fik im Detail. 

In Vorb. Juni1984.Ca.220Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. $S 432,- 
ISBN 3-88322-049-3 


K20® 


J.Elsing H.Sterner A.Wagner 


N ze Möglichkeiten _ 
\_—  derMusikprogrammierung 
Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


= 


Bekanntlich verfügt der C 64 »von 
Haus aus« über einen Baustein, der 
die Erzeugung von mehrstimmiger 
Musik erlaubt. Sowohl der Anfünger 
ohne musikalische Vorkenntnisse 
wirdangesprochen, als auch der Mu- 
siker, der seine Ideen mit Hilfe des 
Computers umsetzen möchte. 

In Vorb. Juni1984.Ca.200 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 38,-/ca. Fr. 38.-/ca. S 342,- 
ISBN 3-88322-046-9 


K_ 1]06 


J.Elsing H.Sterner A‚Wagner 


x 4 az Programme 
N “und Anregungenzum 
> Selberprogrammieren 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


Dieses Buch enthält eine ganze Rei- 
he von sofort lauffähigen Spiel- und 
Simulationsprogrammen, möchte 
aber auch dazu anregen, diese Pro- 
gramme zu verändern und weiterzu- 
entwickeln. Besonders reizvoll dürf- 
te es wohl sein, den »lernenden« Pro- 
grammen noch etwas mehr Intelli- 
genz zu Verleihen. 

1984. 208 Seiten. Spiralh. DM 38,-/ 


Fr. 38.-/5 342,- 
ISBN 3-88322-050-7 


[@ |ICO€ 


H.Sterner er Thrtighamiarsa 


EineEinführung 
2 “mit zahlreichen Anwendungs- 
7 beispielen 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


DiesesBuch führtnacheinerKurzbe- 
schreibung der Grundlagen direkt in 
die Maschinensprachen-Program- 
mierung ein, ohne erst die Befehle 
auf dem Trockenen: zu besprechen. 
DerBenutzer arbeitet sofort mit lauf- 
fähigen Programmen. Befehle wer- 
den dann eingeführt, wenn sie erfor- 
derlich sind. 

In Vorb. Juli1984. Ca. 260 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. $S 498,- 
ISBN 3-88322-047-7 


o 


Vera F. Birkenbihl 


u © Schwerpunkt 
> Grafik 


Programme auf Diskette erhältlich 


Grafikprogramme werden »gehirn- 
gerecht« aufbereitet, d.h. man sieht, 
wie Grafikbefehle »gehen« Neue Art 
des Formats -— man bekommt ein 
‚Bild« des Befehls - Demo-Program- 
me unterstützen das Gedächtnis - 
Bildschirm-Hardcopies als schnel- 
les Nachschlagewerk : farbige Über- 
Sichtskarten zur Programmier- 
Erleichterung. 

1984. 208 S. Spiralh. 


DM 44,-/Fr. 44.-/S 396,- 
ISBN 3-88322-056-6 


Der erste Band einer Reihe, die mit 
zahlreichen Programmen für Spiele 
und »ernsthafte« Themen den Com- 
puterdem Benutzernäherbringt.Der 
Autorhat aus seinerSchulpraxis her- 
aus Programme entwickelt, die das 
Lernen und Spielen mit dem Compu- 
ter zum Vergnügen machen. 

1983. 234 Seiten. Kart. DM 32,-/Fr. 32.-/ 


$ 288,- 
ISBN 3-88322-013-2 


Anregungen und 
Erläuterungen in BASIC 


Der C 64 bietet vielseitige grafische 
Möglichkeiten. Dieses Buch gibt In- 
formationen wie man Grafikfunktio- 
nen anwendet - Informationen, die 
man im Commodore-Handbuch 
nicht findet. Ausgehend von Grafi- 
ken mit den »festen« Grafik-Zeichen 
wird systematisch zu den an- 
spruchsvolleren Möglichkeiten, illu- 
striert durch typische Beispiele, ge- 
führt. 


1983. 138 S. I Folie. Spiralh. DM 38,-/ 
Fr. 38.-/$ 342,-. ISBN 3-88322-027-2 


Jetzt wird es ernst: Hier wird Ihnen 
gezeigt, wie Sie mit dem Computer 
die Lohn- oder Einkommensteuerer- 
klärung erledigen, zeigt wohin die 
Staatsverschuldung geht - oder 
auch Ihre eigene, berechnet IhreZin- 
sen (Solloder Haben) auf der Bank, 
oder wie Sie Ihr Haus finanzieren 
können. 

1983. 204 Seiten. Kart. DM 32,-/Fr. 32.-/ 


$ 288,- 
ISBN 3-88322-014-0 


WR 

N —“ Fertige Programme, 

re und Erläuterungen 
in BASIC 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
scheProgramme.ausdenBereichen: 
Mehrregister-Arithmetik — Zahlen- 
theorie -— Kombinatorik — Algebra — 
Geometrie - numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 

1984. 260 Seiten. Kart. DM 42,-/ 


Fr. 42.-/5 378,- 
ISBN 3-88322-048-5 


Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
sche ProgrammeausdenßBereichen: 
Mehrregister-Arithmetik -— Zahlen- 
theorie - Kombinatorik — Algebra - 
Geometrie - numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 


1983. 248 Seiten. Kart. DM 42,-/Fr. 42.-/ 
S 378,-. ISBN 3-88322-016-7 


J.Elsing 


BASIC-Einführung und 
Erläuterung spezifischer 
Eigenschaften 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


Dieses Buch bietet eine systemati- 
sche Einführung in die Programmier- 
sprache BASIC. Außer vielen kleine- 
ren Programmen zur Illustrierung der 
BASIC-Anweisungen gibt es eine 
umfangreiche Programmsammlung 
zu den verschiedensten Themenbe- 
reichen.Diebesonderen Fähigkeiten 
des C 64 werden mit vielen Pro- 
grammbeispielen erläutert. 

1983. 356 Seiten. Spiralh. DM 56,-/ 


Fr. 56.-/S 498,- 
ISBN 3-88322-029-9 


David Possin 


Einführung in die 
Verwendung von CBASIC 
für Grafik,Multitasking 

und Funktionsbibliotheken 


Die Besonderheiten der 16-Bit Ver- 
sion von CBASIC werden erläutert. 
Spezielle Grafikbefehle sprechen 
das Betriebssystem GSX von DR 
direkt an. Weiter werden >C«-Funktio- 
nen mit CBASIC Programmen ver- 
knüpft, um so die Anwendung von 
Assembler zu umgehen. Vorteile von 
CP/M86, CCP/M86 und PC-DOS wer- 
den behandelt. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 250 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 68,-/ca. Fr. 68.-/ca. S 612,- 
ISBN 3-88322-071-X 


David Possin 


Professionelle Programmier- 
Werkzeuge fürdie effektive 
Programmerstellung 


Wr 


Zwei leistungsfähige Programme, 
die unterCP/M mit CBASIC professio- 
nell verknüpft werden: Access Ma- 
nager für schnelle Dateiverwaltung, 
Display Manager als Maskengene- 
rator. Diese und andere Einsatzmög- 
lichkeiten werden beschrieben. Häu- 
fige Programmteile werden in Stan- 
dardbibliotheken gespeichert und 
bei Bedarf neu geladen. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 220 Seiten. 


Spiralh. Ca. DM 58,-/ca. Fr. 58.-/ca. 
$ 522,-. ISBN 3-88322-070-1 


Die Programmiersprache »C: ist be- 
sonders zurErstellung schneller, ma- 
schinennaher Programme geeignet, 
weist jedoch gegenüber der Assem- 
blerprogrammierung wesentliche 
Vorteile auf, wie z. B. lokale und glo- 
bale Variable, Prozeduren, Funktio- 
nen usw. Diese Einführung setzt 
beim Leser keine umfassenden 
Kenntnisse voraus. 

In Vorb. 1984. Ca. 250 Seiten. 


Geb. ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498,- 
ISBN 3-88322-041-8 


A.Falk H.Sterner 
FREMD 
SPRACHEN 
_ TRAINING 


a 
GCOMRUMER 


Anregungen und Programme 
zum computer-unterstützten 
Sprachenlernen 


ulSeigeronSe Commodore 64 


Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 


Das Buch behandelt den Einsatz von 
Mikrocomputern im Fremdsprachen- 
lernprozeß. Vom Inhalt: Vokabel-Trai- 
ningsprogramm, breiter Multiple- 
Choice Trainingsblock, Übungen zur 
Erweiterung des Wortschatzes, für 
Alltagssituationen etc. Zahlreiche 
Beispiele, engl. und franz., ausführ- 
lich kommentierte Programme. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 220 Seiten. Geb. 


Ca. DM 58,-/ca. Fr. 58.-/ca. $ 522,- 
ISBN 3-88322-055-8 


Mit erungen der wichtigsten Bogrife 


rmeldunge 
© deutsch 
Be englisch a 


Werhatnicht bereits verzweifelt ver- 
sucht, das »Computerchineseng- 
lisch« zu verstehen? Hier hilft das 
Wörterbuch der Computerei mit sei- 
nen über tausend Begriffen. Außer- 
demsind die wichtigsten Begriffe er- 
klärt. Ein handliches Nachschlage- 
werk fürjeden, der sich mit Compute- 
rei beschäftigt. 

1983. 2., erw. Aufl. 144 Seiten. 


Kart. DM 32,-/Fr. 32.-/S 288,- 
ISBN 3-88322-026-4 


ı 


GB 8050 
DOS-LISTING 


Betriebssystem 
im Detail 


Das Buch istsowohlfürProgrammie- 
rer als auch für Fans. Sie bekommen 
Einblick in das Zusammenwirken 


von zwei6502-Prozessorenundden 


Datenverkehr über PlAs mit dem 
Rechner, dieses System arbeitet 
selbständig parallel. Ein Leckerbis- 
sen, wenn man den Computer noch 
besser nutzen will. 

1982. 120 Seiten. Mit zahlr. Programmen. 


RingO. DM 104,-/Fr. 104.-/$ 936,- 
ISBN 3-88322-015-9 


ienar VOM 
Umgang 
mit CP/M 


Eine allgemein-verständliche Einführung 


CP/M fürdie Praxis 1 


Das Buch ist in drei Teile gegliedert: 
Teil 1 führt in die Eigenschaften von 
Computern und CP/M im besonde- 
ren ein. AufbauendaufdiesenKennt- 
nissen werden im 2. Teil die zentra- 
len CP/M-Hilfsprogramme vorge- 
stellt.Der3.Teilgeht-nacheinerEin- 
führung in die Funktionsweise des 
8080-Prozessors - auf die CP/M-Sy- 
stembesonderheiten ein. 

1982. 386 S. Mit zahlr. prakt. Beispielen. 


Geb. DM 48,-/Fr. 48.-/5. 432,- 
ISBN 3-88322-004-3 


BerndPol 


CPMim 
Einsatz 


Tips und Tricks fürdie Programmierung 


CPM fürdie Praxis 2 
Bandl 


iwr 


Dieser Band beschreibt wichtige De- 
tails des BDOS-Kerns und derCBIOS- 
Schnittstelle sowie Hinweise zur 
Fehlerverhütung. Weiter: Aufbau ei- 
nes CBIOS-Systems, Fehlerbehand- 
lung - Erweiterungsmöglichkeiten — 
Kompatibilitätsfragen zu MP/M und 
CP/Mplus. 

In Vorb. 1984. Ca.300 Seiten. Mit zahlrei- 
chen praktischen Beispielen. 


Geb. Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S498,- 
ISBN 3-88322-006-X 


 WKkitzaa____ 


Se FETTE 
Eine Einführung 
Von der Idee 
zur Konzeption 


Dieses Buch beschreibt an Beispie- 
len aus der Praxis das Arbeiten mit 
dem wohl meistbenutzten Daten- 
banksystemder\Welt.Es werden kei- 
ne Vorkenntnisse vorausgesetzt, 
sondern es wird Schritt für Schritt 
das komplette Wissen vermittelt, 
das man zum Arbeiten mit einer 
Datenbank braucht. 

1984. 226 Seiten. 


Geb. DM 56,-/Fr. 56.-/S 498,- 
ISBN 3-88322-038-8 


BerndPol 


CP/Mim 
Einsatz 


Programme zur praktischen Arbeit 


CPM für diePraxis 2 
Bandil 


iwr 


Inhalt: Macrobibliothek zur struktu- 
rierten ASM-Progr,, Standard-Proze- 
duren, System-Schnittst. zum Ab- 
fangen allerBDOS-Fehler unterCP/M 
2.2, ähnlich CP/M+, MP/M Il. Stan- 
dardroutinen zur zeichenorientier- 
ten I/O. Programme in strukturierter 
Zwischensprache setzen relozieren- 
den Makro-ASM RMAC von D.R. vor- 
aus. 

In Vorb. 1984. Ca. 360 S. Mit zahlr. aus- 


gearb.Progr.Geb.Ca.DM56,-/ca.Fr.56.-/ 
5 498.-. ISBN 3-88322-032-9 


BerndPol 


CPMim 
Einsatz 


Sammlung von System-Programmen 


CP/M fürdiePraxis 2 
Bandill 


iwr 


Zentrale Programme für CP/M, Pro- 
gramme zur Nutzung der BDOS- 
Eigenschaften, Zentralen Datenzu- 
griff, CBIOS-Schnittstelle, Dienst- 
programme zur Erweiterung und 
direkten Diskettenzugriff, Routinen 
für Dateien. Programme kommen- 
tiert in strukturierter Zwischenspro- 
che. Relozierender Makro-ASM 
RMAC von DR nötig. 

In Vorb. 1984. 350 Seiten. Geb. Ca. 


DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. $S 498, -. 
ISBN 3-88322-033-7 


KY 


. WKkiza___ 


’ 
; h 
rammierung 
Von der Konzeption 
zum Programm 


Programme auf Diskette erhältlich 


Lam 


Das Buch, auch als Einstieg in das 
Programmieren geeignet, zeigt dBa- 


se Il als mächtige Programmierspra- 


che für die Datenbankanwendung. 
Inhalt: Was ist eine Datenbank? 


Warum dBase II? Wie wird program- 


miert? Einführung: Autokostenver- 
waltung; fürFortgeschrittene:Litera- 


turverwaltung, kommentierte Li- 


stings, Tips und Tricks. 


In Vorb. Juli 1984. Ca. 240 Seiten. Geb. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56,-/ca. S 498,- 
ISBN 3-88322-039-6 


mit Anwendungen fürdie Praxis. 
Programme auf Diskette erhältlich. 


Dieses Buch führt Sie zur sicheren 
Handhabung der Tabellenkalkula- 
tion. Zahlreiche Anwendungen mit 
ausführlicher Beschreibung schlie- 
ßen sich an. Unter anderem: Werbe- 
planung, Reisekosten, Kapazitäts- 
auslastung, Baufinanzierung, Reak- 
tionszeiten.- Auch für die englische 
Version nutzbar. 

In Vorb. Juni1984.Ca.250 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498,- 
ISBN 3-88322-074-4 


G.Daubach D’ Herrmann 


MICRD mme in 
EDFT 


BASIC 


een BANG eures 


MATHE 


MATIK 


Fertige Programme, Anregungen 
und Erläuterungen inBASI 


Programme auf Diskette erhältlich 


Br 


Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
scheProgrammeausdenBereichen: 
Mehrregister-Arithmetik — Zahlen- 
theorie - Kombinatorik — Algebra — 
Geometrie - numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 

In Vorb. Juni 1984. 250 Seiten. Spiralh. 


Ca.DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. S 432,- 
ISBN 3-88322-077-9 


mit rammen und Masken 
rden Anwender. 


Auch auf Diskette lieferbar. 


Dieses Buch wendet sich an Super- 
Calc-Anwender: Anfänger führt es 
schnell zur sicheren Handhabung, 
Fortgeschrittene finden ausgereifte 
Anwendungen. Beispiele mit aus- 
führlicher Beschreibung machen 
das Buch auch für VisiCalc-Anwen- 
der interessant. Die Unterschiede 
zwischen VisiCalce und SuperCalc 
sind in einem Kapitel dargestellt. 

1984. 248 Seiten. Spiralh. DM 56,-/ 


Fr. 56.-/S 498,- 
ISBN 3-88322-040-X 


G.Daubach D- Herrmann 
zus Programme in mu 


MIERD 
SOFT 
BASIC 


were BANd 2 armen 


WiRT __ 
SCHAFT 


BASIC-Programme für den Anwender 
mit grafischer Darstellung 


Programme auf Diskette erhältlich 


Eine Hilfestellung für wirtschaftliche 
Entscheidungen sind Programm- 
sammlungen, die die guten Grafik- 
und Farbmöglichkeiten des Compu- 
ters nutzen. Diagramme, Sprites, op- 
tische Darstellungen von Simulatio- 
nen werden eingesetzt, die die Er- 
gebnisse verdeutlichen. Die finanz- 
mathematischen Grundlagen sind 
zu jedem Programm beschrieben. 

In Vorb. Juni1984.Ca. 200 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. S 432,- 
ISBN 3-88322-076-0 


mit Anwendungenfürdie Praxis. 
Teil1:Kalkulation und Grafik 
Programme auf Diskette erhältlich. 


m 


Die Verbindung von Kalkulation, Gra- 
fik und Datenbank verhalf Lotus zu 
schnellem Erfolg. In diesem Buch er- 
lernen Sie zunächst die sichere Nut- 
zung von Kalkulation und Grafik. 
Zahlreiche Beispiele Zeigen die Lei- 
stungsfähigkeit von 1-2-3: Umsatz- 
prognose, Investitionsrechnung, Til- 
gungsplan, Private Ausgaben u.a. 

1984. Ca. 250 Seiten. Geb. Ca. DM 58,-/ 


ca. Fr. 58.-/ca. S 522,- 
ISBN 3-88322-085-X 


G.Daubach H.Dürkopf H.Sterner 
zus Programme in zum 


MICRD 
soFT 
BASIC 


were BA 3 ammuzmncn 


CHEMIE 


Anregungen und Programm- 
beispiele aus verschiedenen Bereichen 


Programme auf Diskette erhältlich 


Programme reichen von stöchiome- 
trischen Berechnungen bis zur Ele- 
mentedatei.Besonders genutzt wer- 
den die grafischen Möglichkeiten. 
Die Anwendungsbeispiele gehen 
von Strukturformeln, grafischen Dar- 
stellungen von Versuchsanordnun- 
gen und Funktionen bis zur 3-D Gra- 
fik im Detail. 

In Vorb. Aug.1984.Ca.220 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498,- 
ISBN 3-88322-078-7 


= 


haft 


von G.Daubach 


und D.Herrmann 


BASIC-Programme 
und grafische Darstellungen 
fürden Anwender 


Programme auf Diskette erhältlich 


Eine Hilfestellung für wirtschaftliche 
Entscheidungen sind Programm- 
sammlungen, die die guten Grafik- 
und Farbmöglichkeiten des Compu- 
ters nutzen. Diagramme, Sprites, op- 
tische Darstellungen von Simulatio- 
nen werden eingesetzt, die die Er- 
gebnisse verdeutlichen. Die finanz- 
mathematischen Grundlagen sind 
zu jedem Programm beschrieben. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 200 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. S 432,- 
ISBN 3-88322-060-4 


Guido Pahlberg 


TI-BASIC 
Computer-Programme zum Spielen und 
Erweitern mit Tips, Kniffen und Tricks. 
Auch auf Kassette lieferbar. 


iur 


Die Programme sind in TI-BASIC ge- 
schrieben, verwenden die Grund- 
konfiguration des Computers und 
machen ausgiebig Gebrauch von 
den Farbgrafikmöglichkeiten sowie 
dem Tongenerator. Sie sind so ange- 
legt, daß derEinsteiger schnell Erfol- 
ge erzielt, der Fortgeschrittene aber 
die Spielprogramme nach Belieben 
ergänzen, erweitern oder variieren 
kann. 


1983. 220 Seiten. Kart. DM 38,-/Fr. 38.-/ 
S 342,-. ISBN 3-88322-045-0 


ID 


Mathematik 


von G.Daubach 


und D.Herrmann 


Fertige Programme, 
Anregungen und Erläuterungen 
in BASIC 


Programme auf Diskette erhältlich 


Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
scheProgramme.ausdenBereichen: 
Mehrregister-Arithmetik — Zahlen- 
theorie - Kombinatorik — Algebra - 
Geometrie -— numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 

In Vorb. Juli 1984. 250 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498, - 
ISBN 3-88322-061-2 


Günther Daubach 


Assembler- 
Programmierung 
Eine Einführun 
für Model ıyın 


Assembler-Programmierung mit 
Z80, dadurch breit einsetzbar. Nach 
Einführung eine Erklärung des Be- 
fehlssatzes mit Beispielen als Bau- 
steine füreigene Programme. Weite- 
res: Ein- und Ausgabe über Tastatur 
und Bildschirm, Verwendung »einge- 
bauter Routinen, eines Editors/- 
Assemblers. Hilfreiches Nachschla- 
gewerk. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 250 Seiten. Kart. 


Ca. DM 52,-/ca. Fr. 52.-/ca. S 468, - 
ISBN 3-88322-017-5 


Chemie 


von G.Daubach, 


H.Dürkopf 
und H.Sterner 


Anregungen und 
Programmbeispiele aus 
verschiedenen Bereichen 


Programme auf Diskette erhältlich 


Programme reichen von stöchiome- 
trischen Berechnungen bis zur Ele- 
mentedatei.Besonders genutzt wer- 
den die grafischen Möglichkeiten. 
Die Anwendungsbeispiele gehen 
von Strukturformeln, grafischen Dar- 
stellungen von Versuchsanordnun- 
gen und Funktionen bis zur 3-D Gra- 
fik im Detail. 

In Vorb. Aug. 1984.Ca. 220 Seiten. Spiralh. 


Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498,- 
ISBN 3-88322-062-0 


Günther Daubach 


BASIC- 
Trick-Buch 


für Model ıyın 


as 


Für alle gedacht, die ihren TRS 80 
besser nutzen wollen. Anfänger wie 
‚alte Hasen« finden eine Vielzahl 
nützlicher Tips und Tricks. Schwer- 
punkte: wie  Basic-Programme 
schneller werden; wie man Basic- 
Programme strukturiert; die Verbin- 
dung zwischen Basic- und Maschi- 
nenprogrammen, universelle Mas- 
ken u.a.m. 

In Vorb. 1984. Ca. 300 Seiten. Kart. 


Ca. DM 52,-/ca.Fr. 52.-/ca. S 468,- 
ISBN 3-88322-018-3 
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Anhang E 


D 


Birkenbihl/Einstieg in Simon’s BASIC © Copyright IWT Verlag GmbH 
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Anhang E: Karte 2 
Farb- und Grafik-Modus-Befehle 
des Simon’s BASIC 


COLOUR RA, HG 
HIRES ZF, HG Jede Farbe 
0-15 


I. KARTE NR. 1: 
. MULTI ZFi1, ZF2, ZF3 Farben 


MODUS-WECHSEL 


GG 
GROSS- 
CSET ® SCHRIFT 
oder NRM + 
Grafik; 
NoRMal 


GK 
GROSS- 
CSET 1 RER 
Klein- 
buchstaben 
holt alte 
LOWCOL ZF1,ZF2,ZF3 CSET 2 HIRES- 
Grafik 
zurück 


wie HIRES zum längeren 
aber ohne Löschen Anschauen sollte ein 
PAUSE- oder WAIT- 


Befehl folgen 


* BCKGNDS= BaCKGrouNDS= Hintergründe: Dieser Befehl wurde in diesem 
Buch nicht besprochen, da er nur bei LO RES funktioniert: 4 verschiedene 
Hintergrundfarben (sog. extended color modus). Fehlt in der sibas-Anleitung; 
ausführliche Diskussion im Data Becker-Buch (Seiten 135 -146). 
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Anhang E: Karte 3 
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Anhang E: Karte 4 
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Anhang E: Karte 6 
Figuren per ARC 
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